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Benvenuti!

Questo ¢ il Manuale Operativo di Cubase di Steinberg,
contenente informazioni dettagliate su tutte le funzioni e
caratteristiche del programma.

Versioni del programma

La documentazione é relativa a tre versioni del programma,
Cubase Elements, Cubase Al e Cubase LE, per due diversi
sistemi operativi 0 “piattaforme” (Windows e Mac OS X).
Sebbene il programma, nel presente documento sia sem-
plicemente chiamato “Cubase”, si fa comunque riferimento
a tutte e tre le versioni sopra citate.

Alcune funzioni descritte nella documentazione non sono
applicabili a tutte e tre le versioni di Cubase. In tal caso,
cio & chiaramente indicato nell'intestazione del rispettivo
argomento. Ad esempio, se un’intestazione € seguita dalla
dicitura “(solo Cubase Elements)”, la funzione corrispon-
dente non ¢& disponibile in Cubase Al e in Cubase LE.
Analogamente, se si trova la dicitura “(non in LE)”, la fun-
zione corrispondente ¢ disponibile solamente in Cubase
Elements e in Cubase Al.

Alcune funzioni e impostazioni sono inoltre specifiche per
una delle due piattaforme. Ove possibile, cio & chiaramente
indicato. Se non vi & alcuna indicazione specifica, tutte le
descrizioni e le procedure indicate nella documentazione
sono valide per tutte le versioni di Cubase, sia per Win-
dows che per Mac OS X.

Le figure sono state prese dalla versione Windows di
Cubase Elements.

Convenzioni dei comandi rapidi

Molti dei comandi da tastiera (comandi rapidi) in Cubase
fanno uso dei tasti modificatori, alcuni dei quali variano a
seconda del sistema operativo. Ad esempio, il comando
rapido di default per la funzione Annulla & [Ctrl]-[Z] in Win-
dows e [Command]-[Z] in Mac OS X.

Quando in questo manuale vengono descritti i comandi da
tastiera con i tasti modificatori, questi vengono visualizzati
con prima i tasti modificatori per Windows, nella maniera
seguente:

[Tasto modificatore per Windows]/[Tasto modificatore per
Mac]-[tasto]

Ad esempio, [Ctrl]/[Command]-[Z] significa “premere
[Cirl] in Windows o [Command] in Mac OS X, quindi
premere [Z]".

Analogamente, [Alt]/[Option]-[X] significa “premere [Alt] in
Windows o [Option] in Mac OS X, quindi premere [X]".

= In questo manuale si fa spesso riferimento al doppio-
clic, ad esempio per aprire i menu contestuali. Se si sta
usando un Mac con un mouse a pulsante singolo, tenere
premuto [Ctrl] e fare clic.

Informazioni sul manuale
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Configurazione Audio

/N Assicurarsi che tutte le apparecchiature siano spente
prima di effettuare qualsiasi connessione!

Collegamenti audio

Le modalita precise di configurazione del proprio sistema
dipendono da numerosi diversi fattori, ad esempio, dal tipo
di progetto che si intende creare, dalle apparecchiature
esterne che si ha intenzione di utilizzare, o dall'hardware per
il computer che si ha a disposizione. Di conseguenza, le se-
zioni che seguono costituiscono solo alcuni esempi che
non coprono per ovvi motivi tutte le situazioni possibili.

Anche il collegamento (digitale e analogico) dei dispositivi
dipende dalle singole configurazioni.

Ingresso e uscita stereo — La connessione pil semplice

Utilizzando solo un ingresso e uscita stereo provenienti da
Cubase, si puo collegare I'hardware audio (ad esempio,
gli ingressi della scheda o interfaccia audio) direttamente
alla sorgente d'ingresso, e le uscite ad un amplificatore ed
una coppia di monitor di riferimento.

Sorgente da registrare

Interfaccia Audio Multicanale

cooooooooo | Ins

USB/FireWire

000900000000 | g

N=EE

Amplificatore e casse

Una semplice configurazione audio stereo

Si tratta della configurazione pit semplice — una volta
configurati i bus interni d'ingresso e uscita, si pud colle-
gare la sorgente audio (un microfono, ad esempio) all'in-
terfaccia audio e iniziare la registrazione.

Ingresso e uscita multicanale

Quasi sempre, tuttavia, ci sono altri dispositivi audio da in-
tegrare a Cubase utilizzando pit canali d'ingresso e
uscita. A seconda della configurazione che si ha a dispo-
sizione si puo procedere in due direzioni: effettuare il mis-
saggio usando un banco esterno, oppure tramite il Mixer
di Cubase.

* Missare dall'esterno significa disporre di un mixer har-
dware con un sistema di gruppi o bus, usato per alimen-
tare gli ingressi dell’hardware audio.

Nell'esempio seguente si usano quattro bus per inviare i segnali agli in-
gressi dell’'hardware audio. Le quattro uscite tornano poi al mixer per il
monitoraggio e la riproduzione. Gli altri ingressi del mixer si possono
usare per collegare le varie sorgenti audio (microfoni, strumenti, ecc.).

Uscite scheda audio

Bus _4

1a4[]

Ingressi

1a4 I

|

il

Configurazione audio multicanale con un mixer esterno

'H@EeH

{
Mixer Amplificatore e casse

= Quando si collega una sorgente d'ingresso (come un
mixer) all’hardware audio, si devono usare bus di uscita,
mandate (send) o simili, indipendenti dall’'uscita master
del mixer (per evitare di registrare nuovamente I'audio in
riproduzione). Inoltre & meglio avere un hardware di mis-
saggio che supporti la connessione FireWire.

Configurare il proprio sistema



= Quando si usa il Mixer di Cubase, si possono usare gli
ingressi dell’hardware audio per collegare microfoni e/o
dispositivi esterni. Utilizzare le uscite per collegare i dispo-
sitivi di monitoraggio.

Effetto Esterno

Return Bus Send Bus

(dall'uscita del dispositivo)

USB/FireWire

0000000 |Ing
0000000 [Outs
Interfaccia

audio multicanale

O ==

TN
O )

Tastiera

Hzele]

Missaggio interno a Cubase
Registrare da un lettore CD

Quasi tutti i computer hanno un drive CD-ROM che puo
essere usato anche come normale lettore CD. In alcuni
casi il lettore CD ¢ collegato internamente all'hardware
audio per registrare direttamente I'uscita del lettore stesso
in Cubase (in caso di dubbi, consultare la documenta-
zione relativa all’hardware audio).

= Tutte le regolazioni d'assegnazione e livello per la regi-
strazione da un CD (se disponibili) si eseguono nell’appli-
cazione di configurazione dell’hardware audio (vedere di
seguito).

* Solo Cubase Elements: E anche possibile estrarre le
tracce audio direttamente da un CD in Cubase (consul-
tare il capitolo “Gestione dei file” a pag. 355).

Connessioni Word Clock

Con una connessione audio digitale pud essere necessaria
anche una connessione word clock tra I'hardware audio e i
dispositivi esterni. Per i dettagli consultare la documenta-
zione tecnica fornita con I'hardware audio.

/N Emolto importante eseguire correttamente la sincro-
nizzazione, poiché si potrebbero verificare altrimenti
rumori ed interruzioni nelle registrazioni!
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Livelli di registrazione e ingressi

Quando si collegano i vari dispositivi, assicurarsi che im-
pedenze e livelli di sorgenti audio e ingressi coincidano. In
genere, per i microfoni ci sono ingressi diversi: con livelli
di linea di consumo (-10dBV) o professionali (+4dBV);
altrimenti & possibile regolare le caratteristiche d'ingresso
direttamente dall'interfaccia audio o nel rispettivo pannello
di controllo. Per i dettagli consultare la documentazione
tecnica dell’hardware audio.

E importante usare i corretti ingressi al fine di evitare regi-
strazioni distorte o rumorose.

/\  Cubase non ha una regolazione del livello d'ingresso
per i segnali che arrivano all’hardware audio (poiché
questi sono gestiti in modo diverso dalle varie
schede). La regolazione dei livelli d'ingresso si ese-
gue da un'applicazione particolare inclusa nell'har-
dware o dal pannello di controllo della scheda audio
(vedere di seguito).

Impostazioni per ’hardware audio

Quasi tutte le schede audio hanno una o piti applicazioni
che permettono di configurare gli ingressi hardware se-
condo le proprie esigenze. Generalmente le opzioni sono:

= Selezione ingressi/uscite attivi.

* Impostazione della sincronizzazione word clock (se disponibile).

* Monitoraggio via hardware on/off (consultare il capitolo “Mo-
nitoraggio” a pag. 15).

* Impostazione livelli di ogni ingresso (molto importante!).

* Impostazione livelli delle uscite (in modo che si adattino ai
dispositivi utilizzati per il monitoraggio).

= Selezione dei formati digitali d'ingresso e uscita.

* Impostazione dei buffer audio.

Quasi sempre tutte le impostazioni disponibili per I'har-
dware audio sono raggruppate in un pannello di controllo
che si apre da Cubase (come descritto in seguito) o sepa-
ratamente (quando Cubase non & in esecuzione). In alcuni
casi, ci possono essere piu applicazioni e pannelli diversi
— per i dettagli, riferirsi alla documentazione tecnica
dell’hardware audio.

Configurare il proprio sistema



Supporto Plug and Play per periferiche ASIO

La serie di periferiche hardware Steinberg MR816 sup-
porta il Plug and Play all'interno di Cubase. Queste perife-
riche possono essere collegate e accese anche quando
I'applicazione ¢ in funzione. Cubase usera automatica-
mente il driver dell'hardware MR816 e rimappera di con-
seguenza le connessioni VST.

Steinberg non pud comunque garantire che cio funzioni
anche con altri tipi di hardware. Se non si & certi che la
propria periferica supporti la funzionalita plug and play, si
consiglia di consultare la relativa documentazione.

/N Seviene collegato/scollegato un dispositivo che non
supporta il Plug and Play mentre il computer € ac-
ceso, potrebbero verificarsi dei danni alle apparec-
chiature.

Selezione di un driver e impostazioni audio in
Cubase

La prima cosa da fare & selezionare in Cubase il driver pit
opportuno, per assicurarsi che il programma comunichi
correttamente con I'hardware audio:

1. Lanciare Cubase e selezionare Impostazioni Periferi-
che dal menu Periferiche.

2. Nell'elenco Periferiche sulla sinistra, fare clic su “VST
Audio System”.

Viene visualizzata la pagina VST Audio System.

¢ Impostazion Periferiche

Periferiche
i ) w1
- Configurazione Forte MIDI
Trasporto
- Display Tempo
Registrazione Max.
i | Video
| = PlayerVideo
|- = DT
Generic Low Latency ASIO Driver
L. ST System Link

VST Audio System

SI0 Driver

[ -] ASIO Driver

M Rilascia Driver quando ['applicazione & in background

Latenza Ingresso: 20317 ms

Latenza Uscita: 20.317 ms.
Frequenza di campionamento dell hardware: 44.100 iz

Pull-Up/Down dell'hardware: Spento

Opzioni Avanzate Imposts su Default

Normale [-] Priorita Audio

Mutti Processing

W Attiva Schema di Potenza Audio di Steinberg
2 Secondi || Disk Preload

Regola Latenza Registrazione

Spostamento della Registrazione
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3. Selezionare il driver per I'hardware dal menu Driver
ASIO.

Qui ci possono essere pitl opzioni riferite allo stesso hardware audio.
Una volta selezionato un driver, esso € aggiunto all'elenco Periferiche.

/N In Windows, si raccomanda di accedere all’hardware
con un driver ASIO dedicato. Se non ¢ installato alcun
driver ASIO, si consiglia di verificare presso il produt-
tore la disponibilita dei driver ASIO (scaricabili da In-
ternet, ad esempio). Se non & disponibile alcun driver
ASIO specifico & possibile usare il Driver ASIO Gene-
rico a Bassa Latenza.

4. Selezionare il driver nell’elenco Periferiche per aprire
le impostazioni Driver del proprio hardware audio.

5. Aprire il pannello di controllo dell’hardware audio e re-
golare le impostazioni in base alle indicazioni fornite dal
costruttore.

* In Windows, il pannello di controllo si apre facendo clic
sul pulsante Pannello di Controllo.

I pannello di controllo che si apre facendo clic su questo pulsante & quello
del produttore hardware, non di Cubase (a meno che si usi un driver Di-
rectX, vedere di seguito). Sara quindi diverso per ogni marca e modello di
scheda audio.

| pannelli di controllo dei driver ASIO DirectX e del Driver ASIO Generico a
Bassa Latenza (solo Windows) sono eccezioni, in quanto questi sono for-
niti da Steinberg e descritti nella finestra di aiuto che si apre facendo clic
sul pulsante Aiuto della finestra di dialogo. Consultare anche le note rela-
tive a DirectX piu avanti.

= Facendo clic sul pulsante “Open Config App” nella pa-
gina delle impostazioni della periferica audio utilizzata,
nella finestra di dialogo Impostazioni Periferiche si apre il
Pannello di Controllo della periferica audio, se ve n'é uno.
Si noti che questo pulsante ¢ disponibile solo per alcuni prodotti hardware.
Se il pulsante “Open Config App” non ¢ disponibile nella propria configu-
razione, consultare la documentazione fornita col proprio hardware audio
per maggiori informazioni su dove regolare le impostazioni dell'hardware.

6. Se si prevede di usare piu applicazioni audio simultane-
amente, attivare I'opzione “Rilascia Driver quando I'Applica-
zione & in Background” nella pagina VST Audio System.
Cio consente ad un'altra applicazione la riproduzione attra-
verso I'hardware audio anche con Cubase in esecuzione.
L'applicazione attiva corrente (ciog la finestra in “primo piano” sul desktop)
ha accesso all'hardware audio. Assicurarsi che qualsiasi altra applicazione
audio che ha accesso all'hardware audio sia configurata in modo da rila-
sciare il driver ASIO (o Mac OS X), cosi che Cubase possa usarlo quando
torna ad essere I'applicazione attiva.

Configurare il proprio sistema



7. Nel caso in cui il proprio hardware audio riceva un se-
gnale di clock da una sorgente di clock esterna, & possi-
bile attivare I'opzione “Sincronizzato a un clock esterno”
nella pagina relativa al driver.

Cio ¢ descritto nel dettaglio nella sezione “Se la configurazione del pro-
prio hardware € basata su una sorgente di clock esterna” a pag. 14.

8. Se I'hardware audio e il rispettivo driver supportano la
funzionalita ASIO Direct Monitoring, inserire la spunta nel
box Monitoraggio Diretto sulla pagina del driver.

Maggiori informazioni sul monitoraggio sono disponibili pit avanti in que-
sto capitolo e nel capitolo “Registrazione” a pag. 79.

9. Fare clic su Applica e quindi su OK per chiudere la
finestra di dialogo.

Se la configurazione del proprio hardware & basata su
una sorgente di clock esterna

Per garantire una corretta riproduzione e registrazione
dell'audio € fondamentale che si imposti la frequenza di
campionamento del progetto sulla stessa frequenza di
campionamento del segnale clock in entrata. Se si carica
un progetto che presenta una frequenza di campionamento
diversa dalla propria sorgente di clock, il programma ten-
tera di modificare le impostazioni della sorgente di clock (il
che potrebbe non essere cio che si desidera).

Attivando I'opzione “Sincronizzato a un clock esterno”, si
“dice” a Cubase che sta ricevendo dei segnali di clock
esterni e che di conseguenza deve derivare la velocita da
questa sorgente. Il programma quindi, non tentera piu di
modificare la frequenza di campionamento dell’hardware
audio. La non concordanza nella frequenza di campiona-
mento viene accettata e la riproduzione sara di conse-
guenza pill veloce o pill lenta. Per maggiori informazioni
sulle impostazioni relative alla frequenza di campionamento,
riferirsi a “La finestra Impostazioni Progetto” a pag. 47.

= Quando si verifica un errore di frequenza di campiona-
mento, il campo Formato di Registrazione nella linea di
stato viene evidenziato in un colore diverso.
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Hardware audio con un driver DirectX (solo Windows)

/N Un driver DirectX & la successiva migliore opzione
dopo un driver ASIO specifico e il Driver ASIO Ge-
nerico a Bassa Latenza.

Cubase dispone di un driver ASIO DirectX Full Duplex,
selezionabile nel menu a tendina Driver ASIO (pagina VST
Audio System).

= Per sfruttare appieno il driver ASIO DirectX Full Du-
plex & necessario che I'hardware audio supporti il proto-
collo WDM (Windows Driver Model) in combinazione con
DirectX 8.1 o superiore. In tutti gli altri casi, gli ingressi au-
dio sono emulati da DirectX (per i dettagli su come cid av-
viene, consultare la sezione di aiuto nella finestra ASIO
DirectX Full Duplex Setup).

= Durante l'installazione di Cubase, sul computer viene
installata |'ultima versione del driver DirectX.

Selezionando il driver ASIO DirectX Full Duplex nella fine-
stra di dialogo Impostazioni Periferiche, si pud aprire poi il
pannello di controllo ASIO e regolare i seguenti parametri
(per ulteriori dettagli fare clic sul pulsante Aiuto nel pan-
nello di controllo):

* Porte d'ingresso e uscita Direct Sound

Nell'elenco a sinistra della finestra, appaiono le porte d'ingresso e uscita
Direct Sound disponibili. In molti casi, ci sara solo una porta in ogni elenco.
Per attivare o disattivare una porta nell'elenco, fare clic con il mouse nella
casella di controllo della colonna sinistra; con la spunta inserita la porta &
attiva.

= Se necessario, in questo elenco si possono modificare
le impostazioni Dim. Buffer Audio e Offset: fare doppio-
clic su un valore e digitarne uno nuovo dalla tastiera del
computer.

Nella maggior parte dei casi i valori di default vanno bene. | buffer audio
sono usati per lo scambio dei dati audio tra Cubase e la scheda audio.
Buffer grandi assicurano una riproduzione audio priva d'interruzioni, ma
la latenza (il tempo che trascorre dal momento in cui Cubase invia i dati a
quello in cui raggiungono effettivamente I'uscita) & superiore.

= Offset

Se durante la riproduzione di registrazioni Audio e MIDI si sente un offset
costante udibile, si pud regolare il tempo di latenza in uscita o ingresso
agendo su questo valore.
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Configurare le porte d’ingresso e uscita

Una volta scelto il driver e definite le impostazioni descritte
in precedenza, bisogna specificare ingressi e uscite utiliz-
zati e dar loro un nome.

1. Nella finestra di dialogo Impostazioni Periferiche sele-
zionare il driver nell’'elenco Periferiche a sinistra, per visua-
lizzare le impostazioni Driver dell’hardware audio.

<= Impostazioni Periferiche

Periferiche
MIDI
© Configurazione Porte MIDI
Trasporto
Registrazione Max.

Yamaha Steinberg FW ASIO
Latenza Ingresso:

Pannello di Controllo
Latenza Uscita:

6327 ms
9002 ms

M Sincronizzato a un clock esterno.
Display Tempo W Monitoraggio Diretto
Video
= Player Video
# VST Audio System
Studio Manager
VST System Link

Porte Ripristina
Nome Sistema Porta
Sorgente Monitor: 1
MRB16CS¥ Analog 2
MRB16CSX Analog 3
MRB16CSX Analog 4
MRB16CSX Analog 5
. | MR316CS% Analog &
. | MR816CS¥ Analog 7
MRE16CSX Analog
MRE16CSK ADAT1
MRE16CSK ADAT2
MRB16CSX ADAT3
MRB16CSX ADAT 4
MRB16CSX ADATS
MRB16CSX ADAT6
. | MR316CS% ADATZ

. | MRa16CS% ADATS

Sorgente Monitor: 1
MRE16CSK Analog 2
MR31 I

Mostra Visibile
Sorgente Monitor: 1 )
MRB16CSX Analog 2
MRB16CSX Analog 3
MRBI6CSX Analog 4
MRB16CSX Analog 5
MRB16CSK Analog 6
MRE16CSK Analog 7
MRE16CSX Analog
MRE16CSK ADAT 1
MRE16CSK ADAT 2
MRE16CSX ADAT 3
MRBI6CSX ADAT 4
MRBI6CSX ADAT 5
MRB16CSX ADAT 6
MRB16CSK ADAT 7
MRE16CSX ADAT 8
Sorgente Monitor: 1
MRB16CSK Analog 2
MRE1 log 3

Stato
Attivare
Attivare
Inattivo
Inattivo
Inattivo
Inattivo
Inattive
Inattivo

Inattivo

Inattivo
Inattivo
Inattivo
Inattivo
Inattivo
Inattivo
Inattive
Attivare
Attivare

5 3¢ 3¢ 3¢ 3¢ 3¢ | | | ¢ e 3 3 3¢ ¢ ¢ ¢ ¢

Inattivo

Sono elencate tutte le porte d'ingresso e uscita dell’hardware audio.

2. Per nascondere una porta fare clic nella sua colonna
“Visibile” (togliendo il segno di spunta dal rispettivo box).
Le porte non sono visibili e non possono essere selezionate nella finestra
Connessioni VST, in cui vengono invece configurati i propri bus di in-
gresso e di uscita — consultare il capitolo “Connessioni VST" a pag. 21.

/\  Se sinasconde una porta gia utilizzata da un bus, un
messaggio d'avviso chiede se si desidera farlo dav-
vero — Attenzione: facendolo si disabilita la porta!

3. Per rinominare una porta, fare clic sul suo nome nella
colonna “Stato” e digitarne uno nuovo dalla tastiera del
computer.

= Si consiglia di assegnare alle porte dei nomi riferiti alla
configurazione dei canali (non al tipo di hardware vero e
proprio)!

4. Fare clic su “OK" per chiudere la finestra di dialogo
Impostazioni Periferiche ed applicare le modifiche.
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Monitoraggio

In Cubase, “monitorare” significa ascoltare il segnale d'in-
gresso mentre si prepara la registrazione o nel corso della
registrazione stessa. Ci sono tre metodi di monitoraggio:

Monitoraggio esterno

Per un monitoraggio esterno (cioé I'ascolto del segnale
d’ingresso prima che arrivi a Cubase) serve un mixer
esterno per missare la riproduzione audio con il segnale
d'ingresso. Si puo usare un tradizionale banco di missag-
gio o un'applicazione mixer per 'hardware (se ha una mo-
dalita per cui l'ingresso audio € inviato di nuovo in uscita;
in genere & denominata “Thru”, “Direct Thru” o simile).

In Cubase

In questo caso, I'audio passa dall'ingresso in Cubase
(attraversando eventuali effetti ed EQ di Cubase) ed arriva
in uscita. Il monitoraggio si controlla con le impostazioni
effettuate in Cubase.

In questo modo si puo controllare il livello di monitoraggio
da Cubase ed aggiungere gli effetti solo al segnale moni-
torato.

ASIO Direct Monitoring

Se I'hardware audio utilizzato & ASIO 2.0 compatibile, esso
pud supportare la funzionalita ASIO Direct Monitoring (que-
sta funzione pud essere disponibile anche con hardware
audio che impiega driver per Mac OS X). In questa moda-
lita, il monitoraggio vero e proprio avviene nell’hardware au-
dio che invia il segnale d'ingresso in uscita. Il monitoraggio,
tuttavia, si controlla da Cubase. quindi la funzione di moni-
toraggio diretto hardware puo essere attivata e disattivata
automaticamente da Cubase.

Il monitoraggio & descritto nel dettaglio nel capitolo “Regi-
strazione” a pag. 79. Tuttavia, durante la configurazione,
occorre osservare che:

= Se si desidera utilizzare il monitoraggio esterno attra-
verso il proprio hardware audio, assicurarsi che le funzioni
corrispondenti siano attivate nella finestra mixer della
scheda audio.

= Se si sta usando una periferica RME Audio Hammer-
fall DSP, assicurarsi che la voce “pan law” nelle prefe-
renze della periferica sia impostata su -3dB.
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Configurazione MIDI

/N Assicurarsi che tutte le apparecchiature siano
spente prima di effettuare qualsiasi connessione!

Questa sezione descrive connessione e configurazione
delle periferiche MIDI; se non ci sono periferiche MIDI si
puo saltare questo capitolo. Si noti che questo ¢ soltanto
un esempio — si potrebbero infatti effettuare configura-
zioni in modo diverso!

Collegare le periferiche MIDI

In questo esempio si presume di avere una tastiera MIDI
ed un modulo sonoro MIDI esterno. La tastiera si usa per
inviare al computer messaggi MIDI sia per la registrazione
che per la riproduzione di tracce MIDI, mentre il modulo
sonoro si utilizza solo per la riproduzione. La funzione MIDI
Thru di Cubase (descritta in seguito) consente di ascol-
tare il suono proveniente dal modulo sonoro mentre si
suona la tastiera o si registra.

< =
Interfaccia
MIDI
MIDI In Out
MIDI In
Y
| O | = [m]
Modulo sonoro MIDI
MIDI Out In Thru
Tastiera MIDI

Una tipica configurazione MIDI

Se si intende utilizzare pit strumenti, semplicemente col-
legare il MIDI Thru del modulo sonoro al MIDI In dello
strumento successivo, e cosi via. Con questo tipo di con-
nessione si suona sempre la prima tastiera quando si regi-
stra, ma si possono comunque utilizzare tutti i propri
dispositivi per i suoni in riproduzione.
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A\ Sesi prevede di impiegare piu di tre sorgenti si rac-
comanda di usare un'interfaccia con pit di un’uscita,
oppure un box MIDI Thru separato invece di passare
dai jack Thru di ogni dispositivo.

Impostazioni MIDI Thru e Local On/Off

Nella sezione MIDI della finestra di dialogo Preferenze
(menu File in Windows e menu Cubase in Mac OS X) si
trova I'opzione MIDI Thru Attivo; essa si riferisce ad un im-
postazione dello strumento MIDI denominata “Local On/
Off" o “Local Control On/Off".

= Se come strumento MIDI si usa una tastiera (come descritto in
precedenza in questo capitolo) attivare 'opzione MIDI Thru
Attivo nella finestra di dialogo Preferenze e I'opzione Local Off
(talvolta denominata Local Control Off) sulla tastiera MIDI —
per i dettagli, consultare il manuale operativo dello strumento.
Il segnale MIDI che arriva dalla tastiera MIDI & registrato in Cu-
base e nello stesso momento & inviato nuovamente alla ta-
stiera MIDI (per sentire quello che si sta suonando senza che
la tastiera MIDI “triggeri” i propri suoni).

Quando in Cubase ¢ attiva I'opzione
“MIDI Thru Attivo”, il dato MIDI rice-
vuto ¢ subito “trasferito” in uscita.

Il dato MIDI che entra
nello strumento & suo-
nato dal Synth interno.

MIDI [ Out
v MIDI In
d ]
) | o —u= [ o]
A Modulo sohoro MIDI
MIDI Out * In Thru “
.
. Synth
N — .
. .-
I I
1 ARV AR
Tastiera MIDI

Quando si preme un tasto, il dato &
inviato in uscita via MIDI a Cubase.

Attivando I'opzione Local Control nello strumento, i tasti premuti sono
suonati dal Synth interno dello strumento. Disattivando 'opzione Local
Control, la connessione si interrompe.
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* Usando una tastiera MIDI separata (una che non genera alcun
suono), MIDI Thru in Cubase deve essere attivato comunque,
ma non serve alcuna impostazione Local On/Off sugli strumenti.

* L'unico caso in cui MIDI Thru deve essere disattivato & quando
si usa Cubase solo con una tastiera MIDI che non puo essere
impostata in modalita Local Off.

= Si noti che I'opzione MIDI Thru & attiva solo per le tracce MIDI
abilitate alla registrazione e/o con il pulsante Monitor attivo. Per
maggiori informazioni, consultare il capitolo “Registrazione” a
pag. 79.

Configurare le porte MIDI in Cubase

La finestra di dialogo Impostazioni Periferiche permette di
configurare il sistema MIDI come segue:

= Sinoti che modificando le impostazioni delle porte MIDI
nella finestra di dialogo Impostazioni Periferiche, queste
vengono applicate automaticamente al programma.

Visualizzare o nascondere le porte MIDI

Le porte MIDI sono elencate nella finestra di dialogo Impo-
stazioni Periferiche (pagina Configurazione Porte MIDI).
Facendo clic con il mouse nella colonna Visibile di un in-
gresso o uscita MIDI, si puo specificare se essi vengano
elencati o meno nei menu a tendina MIDI del programma.

Se si tenta di nascondere una porta MIDI che ¢ gia stata
selezionata per una traccia o per una periferica MIDI, ap-
pare un messaggio di allerta che consente di nascondere
— e scollegare — la porta, oppure di annullare I'operazione
e mantenere visibile la porta MIDI.

Impostare 'opzione “All MIDI Inputs”

Quando viene registrato il MIDI in Cubase, & possibile
specificare quale singolo ingresso MIDI deve essere usato
da ciascuna traccia MIDI in registrazione. Tuttavia, per una
porta d'ingresso si pud anche scegliere 'opzione “In ‘All
MIDI Inputs™; in tal caso sono registrati tutti i dati MIDI
provenienti da qualsiasi ingresso MIDI.

L'opzione “In ‘All MIDI Inputs™ nella pagina Configurazione
Porte MIDI consente di specificare quali ingressi sono in-
clusi quando per un traccia MIDI si seleziona I'opzione All
MIDI Inputs. Cio risulta particolarmente utile se il sistema
usato e dotato di diverse istanze dello stesso ingresso MIDI
fisico. Disattivando quindi i duplicati, & possibile assicurarsi
che vengano registrati solamente i dati MIDI desiderati.

= Anche se ¢ collegata una periferica MIDI di controllo re-
moto bisogna assicurarsi di disattivare I'opzione “In ‘All
MIDI Inputs™ per quellingresso MIDI. Si evita cosi di regi-
strare accidentalmente i dati provenienti dal controllo re-
moto quando & selezionata I'opzione “All MIDI Inputs” come
ingresso per una traccia MIDL.

Collegare un sincronizzatore

/N Assicurarsi che tutte le apparecchiature siano
spente prima di effettuare qualsiasi connessione!

Quando si usa Cubase con una piastra a nastro esterna, &
quasi sempre necessario aggiungere al sistema un sincro-
nizzatore. Tutte le connessioni e le procedure di configu-
razione relative alla sincronizzazione sono descritte nel
capitolo “Sincronizzazione” a pag. 329.

Configurazione video

Cubase riproduce i file video in numerosi formati, tra cui
AVI, QuickTime o MPEG. Come motore di riproduzione

viene usato QuickTime. | formati che possono essere ri-
prodotti, dipendono dai codec video installati sul proprio
sistema, consultare il capitolo “Video" a pag. 343.

Esistono diversi modi per riprodurre il video, ad es. senza
alcun hardware particolare, usando una porta FireWire, op-
pure utilizzando delle schede video dedicate, riferirsi a “Pe-
riferiche di uscita video” a pag. 345.

Se si usa un particolare hardware video, installarlo e con-
figurarlo seguendo attentamente le indicazioni fornite dal
costruttore.

Prima di utilizzare I'hardware video con Cubase, si racco-
manda di testare l'installazione dell’hardware con le appli-
cazioni di utility fornite con I'hardware stesso e/o le
applicazioni Windows Media Player o QuickTime Player.
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Ottimizzare le prestazioni audio

Questo capitolo presenta alcuni consigli su come ottenere
il meglio da Cubase per quanto riguarda le prestazioni del
sistema. Alcuni suggerimenti riguardano le proprieta har-
dware e si possono usare come guida quando si aggiorna il
sistema. La descrizione & molto breve; per dettagli ed infor-
mazioni piu aggiornate, visitare il sito web di Cubase.

Due aspetti relativi alle prestazioni

Ai fini delle prestazioni di Cubase occorre distinguere due
aspetti:

Tracce ed effetti

Semplificando: piu veloce & il computer, pil tracce, effetti
ed EQ si possono aggiungere. Cosa costituisce esatta-
mente un “computer veloce” &€ quasi una scienza a se, ma
ecco alcuni consigli:

Tempi brevi di risposta (latenza)

Un altro aspetto fondamentale per le prestazioni € il tempo
di risposta del sistema. Il termine “latenza” & paragonabile
al “buffering”, cioé la memorizzazione temporanea di pic-
cole porzioni dei dati audio nel corso delle varie operazioni
necessarie al processo di registrazione e riproduzione in

un computer. Piu grandi e numerose sono queste porzioni
audio, maggiore ¢ la latenza.

La latenza elevata diventa un problema quando si suonano
i VST Instrument e si monitora con il computer (cioé si
ascolta una sorgente audio live attraverso il Mixer e gli ef-
fetti di Cubase). Tuttavia, tempi di latenza molto lunghi (di-
verse centinaia di millisecondi) possono influenzare anche
altri processi, come il missaggio (per esempio, quando
I'effetto del movimento di un fader si sente solo dopo un
evidente ritardo).

Anche se la funzionalita Monitoraggio Diretto ed altre tec-
niche riducono i problemi legati a tempi di latenza molto
elevati, un sistema che risponde velocemente & sempre la
scelta da preferire, poiché permette di lavorare meglio.

* In base all'hardware audio, si possono “limitare” i tempi di
latenza (in genere, diminuendo la dimensione e il numero
dei buffer audio).

Per i dettagli, consultare la documentazione dell'hardware audio, oppure,
se si usa un driver DirectX in Windows, la finestra di dialogo Aiuto.

Fattori del sistema che influenzano le
prestazioni

RAM

In linea generale, maggiore ¢ il quantitativo di RAM instal-
lato sul proprio computer, migliori saranno le prestazioni
ottenibili.

A\ su computer basati su un Sistema Operativo Win-
dows a 32bit, un'applicazione in esecuzione puo al-
locare fino a un massimo di 2GB di RAM. Su
computer Macintosh con installato Mac OS X, que-
sto limite & pari a 4GB. Le versioni a 64 bit di Win-
dows e Mac OS X sono in grado di assegnare una
quantita di RAM decisamente superiore a 4GB a
un'applicazione a 64 bit in esecuzione.

Questa limitazione viene imposta dal Sistema Operativo
ed ¢ indipendente dalla quantita di RAM che ¢ installata
nel proprio computer.

Alcune funzioni del programma potrebbero “consumare”
tutta la memoria disponibile, ad esempio la registrazione,
I'utilizzo di effetti plug-in e il pre-caricamento dei campioni.

/\  Quando una funzione ha impiegato tutta la memoria
resa disponibile dal Sistema Operativo, il computer
andra in crash.

E importante tenere sempre a mente le limitazioni legate
alla RAM del proprio Sistema Operativo quando si impo-
stano i propri progetti.

CPU e cache del processore

Naturalmente & meglio un computer con un processore il
piu veloce possibile, Ci sono comunque numerosi fattori
che influiscono sulla velocita apparente di un computer:
tipo e velocita del bus (& decisamente raccomandato un
bus PCI), dimensione cache del processore e, ovvia-
mente, tipo e la marca del processore stesso. Cubase
esegue molti calcoli a virgola mobile (floating point).
Quando si sceglie un processore occorre assicurarsi di
acquistarne uno capace di fornire ottime prestazioni per
questo tipo di calcoli.
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Si noti inoltre che le funzioni di Cubase supportano si-
stemi multi-processore. Per questo motivo, con un com-
puter che ha pit di un processore, Cubase ¢ in grado di
sfruttarne al meglio la capacita totale, distribuendo equa-
mente il carico di processo su tutti i processori disponibili.
Per maggiori informazioni, riferirsi a “Multi processing” a
pag. 20.

Hard disk e controller

Il numero di tracce sull'hard disk che si possono registrare
e riprodurre nello stesso momento dipende anche dalla
velocita dell’hard disk stesso e dal relativo controller.
Usando dischi e controller E-IDE, occorre assicurarsi che
la modalita di trasferimento sia DMA Busmaster. In Win-
dows, si pud conoscere la modalita corrente lanciando
Gestione Periferiche e verificando le proprieta dei canali
Controller IDE ATA/ATAPI primario e secondario. Di de-
fault la modalita di trasferimento DMA ¢ abilitata, ma po-
trebbe essere disattivata dal sistema in caso di problemi
hardware.

Hardware audio e driver

L’hardware e il relativo driver possono avere un certo ef-
fetto sulle normali prestazioni. Un pessimo driver puo ri-
durre le prestazioni del computer, ma la differenza pit
evidente tra i vari driver emerge con la latenza.

/\  Siraccomanda ancora di usare sempre hardware
audio dotato di un driver ASIO dedicato!

Cio e particolarmente vero usando Cubase in Windows:

* In Windows, i driver ASIO scritti specificamente per
I'hardware sono piu efficienti del Driver ASIO Generico a
Bassa Latenza o di un driver DirectX e producono minori
tempi di latenza.

* In Mac OS X, un hardware audio con driver scritti per
Mac OS X (Core Audio) & decisamente efficiente ed ha
latenze molto basse.

Tuttavia, ci sono alcune funzioni aggiuntive che attualmente sono dispo-
nibili solo con i driver ASIO (ad esempio, ASIO Positioning Protocol).
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Impostazioni che migliorano le prestazioni

Impostazioni dei buffer audio

| buffer audio determinano come I'audio & inviato e rice-
vuto al/dall’hardware audio. La dimensione dei buffer au-
dio influenza sia la latenza che le prestazioni audio. In
generale, piu piccolo ¢ il buffer minore & la latenza. D'altro
canto, pero, con buffer piccoli aumenta il consumo di ri-
sorse del processore; se i buffer audio sono troppo piccoli
ci possono essere rumori, interruzioni o altri problemi di ri-
produzione audio.

* In Mac OS X la dimensione dei buffer si regola nella pa-
gina VST Audio System (finestra di dialogo Impostazioni
Periferiche).

Le impostazioni dei buffer si possono trovare anche nel pannello di con-
trollo dell’'hardware audio.

* In Windows la dimensione dei buffer si regola nel pan-
nello di controllo dell’hardware audio (si apre facendo clic
con il mouse sul pulsante Pannello di Controllo nella
pagina Driver della finestra di dialogo Impostazioni
Periferiche).

Ottimizzare il lavoro del processore (solo Windows)

Per ottenere le latenze pit basse possibili con i driver
ASIO in Windows (su un sistema a singola CPU) devono
essere ottimizzate le “prestazioni di sistema” per i servizi in
background:

1. Aprire il Pannello di Controllo e selezionare le Imposta-
zioni di sistema.

2. Sulla sinistra, selezionare I'opzione “Impostazioni di
sistema avanzate”.
Si apre la finestra di dialogo Proprieta del sistema.

3. Selezionare la pagina Avanzate e fare clic sul pulsante
“Impostazioni..." nella sezione Prestazioni.
Si apre la finestra di dialogo Opzioni prestazioni.

4. Selezionare la pagina Avanzate e attivare I'opzione
“Regola per ottenere migliori prestazioni di: Servizi in
background”.

5. Fare clic su OK per chiudere le finestre di dialogo.
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Multi processing

Nella pagina VST Audio System c'e la sezione “Opzioni
Avanzate”; qui si trovano le impostazioni avanzate per il
motore VST, oltre a un'opzione Multi Processing. Quando
questa opzione & attiva e nel proprio sistema & presente
pit di una CPU, il carico di lavoro viene distribuito equa-
mente su tutte le CPU disponibili, consentendo cosi a
Cubase di beneficiare della potenza combinata del multi-
processore.

Finestra Performance VST

«* Performance VST @
CELTTTT
DISkE

La finestra Performance VST si apre dal menu Periferiche;
La finestra visualizza due indicatori di livello: I'indicatore
ASIO, che indica il carico sulla CPU e I'indicatore del Di-
sco, che mostra la velocita di trasferimento dell’hard disk.
Si raccomanda di controllarla periodicamente o tenerla
sempre aperta. Anche se sono stati attivati con successo
numerosi canali audio nel progetto senza ricevere alcun
messaggio di allerta, si potrebbe incorrere in problemi di
performance quando si vanno ad aggiungere EQ o effetti.

= L'indicatore ASIO (in alto) visualizza il Tempo di utilizzo
ASIO, ciogil tempo necessario per completare le operazioni
di processing correnti. Maggiore ¢ il numero di tracce, ef-
fetti, EQ, ecc., impiegati nel progetto, maggiore sara il
tempo necessario per il completamento del processing, e
maggiore sara |'attivitd segnalata dall'indicatore ASIO.

Se l'indicatore rosso Sovraccarico (che si trova nella parte estrema de-
stra della finestra) s'illumina, bisogna ridurre il numero di moduli EQ, ef-
fetti attivi e/o canali audio riprodotti in contemporanea.

= La barra inferiore indica le prestazioni dell’hard disk.

Se l'indicatore rosso Sovraccarico (che si trova nella parte estrema de-
stra della finestra) s'illumina, I'hard disk non trasferisce abbastanza velo-
cemente i dati al computer. Solo Cubase Elements: Potrebbe essere
necessario ridurre il numero di tracce in riproduzione tramite la funzione
Disabilita Traccia (riferirsi a “Abilitare/disabilitare le tracce (solo Cubase
Elements)” a pag. 76). Se cid non fosse sufficiente, sara necessario un
hard disk piti veloce.
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= Occasionalmente |'indicatore Sovraccarico puo lam-
peggiare (ad esempio quando si cambia posizione in ri-
produzione). Non & un problema: cio avviene poiché al
programma serve un breve lasso di tempo perché tutti i
canali carichino i dati relativi alla nuova posizione di ripro-
duzione.

= Gli indicatori ASIO e Carico su Disco possono essere
visualizzati anche nella barra di trasporto (come “Perfor-
mance”) e nella toolbar della Finestra Progetto (come “Indi-
catore Performance”). Essi appaiono come due indicatori
verticali in miniatura (di default sul lato sinistro della barra di
trasporto/toolbar).

Configurare il proprio sistema
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Presentazione

Questo capitolo & incentrato sulle impostazioni definibili
nella finestra Connessioni VST, in cui & possibile configu-
rare i bus di ingresso e uscita.

Poiché i bus di ingresso e uscita sono assolutamente fon-
damentali per poter lavorare con Cubase, un'ampia parte
di questo capitolo si concentra sui bus e questa ¢ la ra-
gione per cui questo capitolo si trova all'inizio del Manuale
Operativo.

Finestra Connessioni VST

(E=3 e )

- Connessioni VST - Uscite

Ingressi | Uscite |

EIE Tutto ___Aqgiungi Bus Preset | -1
T Atoparianti | Perferica Audi Parta Periferica
& ) R tereo

] stere: Yamaha Steinberg FW A¢
o sinistra Sorgente Monitor. 1
o MRBI6CSX Analog 2

T |
Gl

5|

<]

La finestra Connessioni VST si apre dal menu Periferiche;
questa finestra contiene le pagine Ingressi e Uscite, dalle
quali & possibile configurare i propri bus.

Configurare i bus

Per trasferire 'audio all’hardware audio, Cubase utilizza un
sistema di bus di ingresso e uscita.

* | bus di ingresso consentono di inviare |'audio dagli ingressi
dell’hardware audio al programma; cio significa che quando si
registra |'audio, cio avviene sempre tramite uno o piti bus di
ingresso.

* | bus di uscita permettono d'inviare I'audio dal programma alle
uscite dell'hardware audio. quando si riproduce I'audio, cid
avviene sempre tramite uno o piu bus di uscita.

Una volta compreso il funzionamento del sistema dei bus
e le relative modalita di configurazione, sara semplice pro-
cedere con la registrazione, la riproduzione e il missaggio.
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Strategie

La configurazione dei bus viene salvata col progetto — &
comunque un'ottima idea aggiungere e configurare i bus
necessari e salvarli in un progetto modello (riferirsi a
“Salva come Modello” a pag. 44).

Quando si inizia a lavorare su nuovi progetti si puo partire
da questo modello. In questo modo si ha sempre una confi-
gurazione dei bus standard senza eseguirne ogni volta una
nuova per un nuovo progetto. Per lavorare con diverse con-
figurazioni dei bus in vari progetti, si possono creare piu
modelli diversi, oppure memorizzare le proprie configura-
zioni in preset (riferirsi a “Preset” a pag. 24). Naturalmente,
i modelli possono contenere anche altre impostazioni che si
usano regolarmente — frequenza di campionamento, for-
mato di registrazione, struttura tracce di base, ecc.

Bus di ingresso

= Servira almeno un bus di ingresso stereo assegnato ad una
coppia di ingressi analogici, in modo da poter registrare mate-
riale stereo. Per registrare in stereo anche da altre coppie di
ingressi analogici, si possono aggiungere anche altri bus di in-
gresso stereo.
= Sebbene sia possibile registrare tracce mono da uno degli in-
gressi stereo, si consiglia di aggiungere un bus di ingresso
mono dedicato, da assegnare ad esempio a un ingresso ana-
logico al quale ¢ collegato un pre-amplificatore microfonico
specifico. Anche in questo caso ¢ possibile avere piu bus
mono diversi.
Servira probabilmente anche un bus di ingresso stereo dedi-
cato, assegnato all'ingresso stereo digitale, per i trasferimenti
audio digitali.

Bus di uscita

= Si ha probabilmente bisogno di uno o pili bus stereo di uscita
per il monitoraggio e I'ascolto di mix stereo.

= Per trasferimenti in digitale, & necessario un bus stereo asse-
gnato all'uscita stereo digitale.
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Preparazione

Prima di configurare i bus € consigliabile assegnare i nomi
agli ingressi e alle uscite nell’hardware audio utilizzato.

La ragione di cio € la compatibilitd — si semplifica il trasferi-
mento dei progetti tra diversi computer e configurazioni. Per
esempio, portando il progetto in un altro studio, le apparec-
chiature hardware audio disponibili potrebbero essere diun
altro tipo; Se perd i due studi hanno assegnato a ingressi e
uscite gli stessi nomi in base alla configurazione (piuttosto
che nomi basati sul tipo di hardware audio), Cubase trova
automaticamente gli ingressi e le uscite corretti per i bus e
puo riprodurre e registrare senza bisogno di cambiare le im-
postazioni.

Per assegnare i nomi a ingressi e uscite dell’hardware au-
dio, procedere come segue:

1. Aprire la finestra di dialogo Impostazioni Periferiche
dal menu Periferiche.

2. Nella pagina VST Audio System, assicurarsi che siano
selezionati i driver corretti per il proprio hardware audio.
In tal caso, la propria scheda audio viene riportata nell'elenco Periferiche
che si trova sulla destra, nella finestra Impostazioni Periferiche.

3. Nell'elenco Periferiche, selezionare la propria scheda
audio.

Le porte d'ingresso e uscita disponibili sull'hardware audio sono elen-
cate sulla destra.

4. Per rinominare una porta, fare clic sul suo nome nella
colonna Mostra e digitare un nuovo nome.

= Se necessario, si possono anche disabilitare le porte,
facendo clic nella colonna Visibile.

Le porte disabilitate non vengono visualizzate nella finestra Connessioni
VST. Se si tenta di disabilitare una porta usata da un bus, un messaggio di
awviso chiede conferma dell'operazione - si noti che in questo modo viene
rimossa la porta dal bus!

5. Fare clic su OK per chiudere la finestra di dialogo Im-
postazioni Periferiche.

= Se si apre un progetto creato su un altro computer € i
nomi delle porte non coincidono (o la configurazione delle
porte non & la stessa), appare la finestra di dialogo Porte
Mancanti. Tramite questa finestra sara possibile ri-asse-
gnare manualmente le porte usate nel progetto a quelle
disponibili sul proprio sistema.

Solo Mac OS X: Selezione e attivazione delle porte

Nella pagina delle impostazioni della scheda audio utiliz-
zata (che si apre tramite la finestra di dialogo Impostazioni
Periferiche, vedere sopra), & possibile specificare le porte
diingresso e di uscita attive. Cid consente ad esempio di
usare 'ingresso Microfonico al posto dell'ingresso di Li-
nea o anche di disattivare completamente I'ingresso o
I'uscita della scheda audio, se necessario.

= Questa funzione ¢ disponibile solamente per disposi-
tivi audio integrati, periferiche audio USB standard e per
un determinato numero di altre schede audio.

Aggiungere bus di ingresso e di uscita

A seconda che sia stata selezionata la pagina Ingressi
oppure la pagina Uscite nella finestra Connessioni VST,
vengono elencati i bus corrispondenti, con le seguenti
informazioni:

Colonna Descrizione

Nome Bus Elenca i bus; cliccandoci sopra in questa colonna si pos-
sono selezionare e rinominare i bus.

Altoparlanti Indica la configurazione degli altoparlanti (mono, stereo)
di ogni bus.

Periferica Indica il driver ASIO corrente selezionato.

Audio

Porta Se una voce relativa a un bus viene espansa in modo da vi-

Periferica sualizzare tutti i canali altoparlanti, questa colonna mostra
gliingressi e le uscite fisiche del proprio hardware audio,
utilizzati dal bus. Se la voce relativa al bus ¢ invece ri-
chiusa, sara qui visibile solamente la prima porta usata da
quel bus.

Click (solo E possibile assegnare il click a uno specifico bus di

pagina Uscite)  uscita.
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Per aggiungere un bus di ingresso o di uscita, procedere
come segue:

1. Aprire la pagina Ingressi oppure la pagina Uscite, a
seconda del tipo di bus che si intende aggiungere.

2. Fare clic sul pulsante “Aggiungi Bus".
Si apre una finestra di dialogo.

==

4+ Aggiungi Bus di Ingresso

LR
[ ok || Annulla |
—_—

3. Selezionare una configurazione (di canali).
E possibile aggiungere dei bus stereo e mono.

* In alternativa, fare clic-destro nella finestra Connessioni
e aggiungere un bus nel formato desiderato dal menu
contestuale.

Appare il nuovo bus con le porte visibili.

4. Per ciascun canale altoparlante nel bus, fare clic nella
colonna Porta Periferica per selezionare una porta nel pro-
prio hardware audio.

Il menu a tendina che si apre elenca le porte con i nomi assegnati nella fi-
nestra di dialogo Porta Periferica.
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Definire il bus Main Mix
(bus di uscita di default)

Il Main Mix & il bus di uscita al quale qualsiasi canale au-
dio, gruppo o FX viene automaticamente assegnato.

Uno qualsiasi dei bus di uscita nella finestra Connessioni
VST pud essere usato come bus di uscita di default. Con
un clic-destro del mouse sul nome di un bus di uscita lo si
puo configurare come bus Main Mix.

Mome Bus | Altoparlanti | Periferica Audio | Porta Periferica Click
E| B} Stereo Out| Stereo Yamaha Steinberg FWW Af Click
- —@ Sinistrz Sorgente Manitor: 1
-—0 Destra MRE16CSX Analog 2
M Sempre in Primo Piano ks Analog 3
Aggiungi Bus 3
< Imposta "Mono Out” come Main Mix I/\\,
-_ Elimina bus "Mono Out”

Configurare il bus di uscita di default.

/\ 1l Main Mix & indicato da un'icona altoparlante di
colore arancione, accanto al relativo nome.

Preset

Nelle pagine Ingressi e Uscite, si trova un menu Preset. Si
trovano qui tre tipi diversi di preset:

= Diverse configurazioni di bus standard.

= Preset creati automaticamente su misura per la propria
specifica configurazione hardware.

A ogni awvio, Cubase analizza le uscite e gli ingressi fisici di cui & dotato
I'hardware audio utilizzato e crea diversi preset su misura, con le seguenti
possibili configurazioni:

* Un bus stereo
* Diverse combinazioni di bus stereo e mono
* Pili bus mono

= | propri preset personalizzati che possono essere salvati
facendo clic sul pulsante Salva (simbolo “+"). In seguito si
puo selezionare in ogni momento la configurazione memo-
rizzata direttamente dal menu a tendina Preset. Per rimuo-
vere un preset precedentemente salvato, selezionarlo e
fare clic sul pulsante Cancella (il simbolo “-").
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Assegnazione

Quando si riproduce una traccia audio (o qualsiasi altro
canale relativo all'audio nel Mixer), la si assegna a un bus
di uscita. Analogamente, quando si registra su una traccia
audio si sceglie il bus di ingresso al quale inviare I'audio
da registrare.

= | bus di ingresso e uscita si selezionano nell'Inspector
dai menu a tendina Assegnazione Ingresso e Assegna-
zione Uscita.

= Per i tipi di canali relativi all'audio diversi dai canali delle
tracce audio (ad es. i Canali VST Instrument), & disponibile
solamente il menu a tendina Assegnazione Uscita.

Quando si seleziona un bus di ingresso per una traccia &
possibile selezionare solo i bus che corrispondono alla
configurazione canale della traccia. Ecco alcuni dettagli
sui bus di ingresso:

* Le tracce mono possono essere assegnate a bus di ingresso
mono o singoli canali di un bus di ingresso stereo.

* Le tracce stereo possono essere assegnate a bus di ingresso
mono o stereo.

Per i bus di uscita & possibile qualsiasi assegnazione.

A Le assegnazioni che generano un feedback non
sono disponibili nel menu a tendina. Cio viene anche
indicato da un simbolo di senso unico.

= Per annullare delle assegnazioni dei bus di ingresso o
uscita, selezionare “Nessun Bus” dal menu a tendina cor-
rispondente.

Monitoraggio

Il bus Main Mix (il bus di uscita di default) viene usato per
il monitoraggio (vedere “Definire il bus Main Mix (bus di
uscita di default)” a pag. 24). Nel Mixer & possibile rego-
lare il livello del monitoraggio.
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Operazioni di editing

Nelle diverse pagine della finestra Connessioni VST, i bus
corrispondenti sono visualizzati in una tabella contenente
una vista ad albero, con voci espandibili. Dopo aver confi-
gurato i bus necessari per un progetto, potrebbe essere
necessario modificare i nomi e/o cambiare I'assegnazione
delle porte. Cubase offre numerose funzioni per eseguire
in maniera estremamente semplice queste operazioni.

Espandere e richiudere le voci

* Le voci relative ai bus possono essere espanse o ri-
chiuse, in modo da visualizzare o nascondere le configura-
zioni dei canali altoparlanti corrispondenti o i sotto-bus,
facendo clic sui segni “+" o “-" di fronte alla voce
dell'elenco corrispondente.

= Per espandere o richiudere tutte le voci di una pagina in
un solo passaggio, usare il pulsante “+ Tutto” oppure il pul-
sante “- Tutto” (rispettivamente) sopra la vista ad albero.

Determinare il numero di bus a cui & connessa la porta di
una periferica

Per dare un'idea del numero di bus a cui una determinata
porta & gia connessa, i bus vengono visualizzati tra paren-
tesi quadre nel menu a tendina Porta Periferica, a destra
del nome della porta.

In tal modo possono essere visualizzate fino a tre asse-
gnazioni dei bus. Se ¢ stato impostato un numero mag-
giore di connessioni, cio viene indicato da un numero
sull'estrema destra.

Di conseguenza, se compare quanto segue:
Adat 1 [Stereo1] [Stereo?2] [Stereo3] (+2)...

significa che la porta Adat 1 € gia assegnata a tre bus ste-
reo, piu due bus aggiuntivi.
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Identificare le assegnazioni delle porte esclusive

In alcuni casi (cioé per determinati tipi di canali), 'asse-
gnazione delle porte & esclusiva. Una volta che una porta
¢ stata assegnata a un bus o a un canale, essa non an-
drebbe assegnata a nessun altro bus, dal momento che il
collegamento del primo bus verrebbe altrimenti interrotto.

Per facilitare I'identificazione di queste assegnazioni delle
porte esclusive ed evitare quindi riassegnazioni acciden-
tali, le porte corrispondenti vengono contrassegnate in
rosso nel menu a tendina Porta Periferica.

Selezionare/Deselezionare voci multiple

= Usando i comandi da tastiera [Ctrl[/[Command]-[A] (Se-
leziona Tutto) e [Shift]-[Ctrl]/[Command]-[A] (Annulla Sele-
zione) & possibile selezionare e deselezionare tutte le voci
presenti nella colonna Nome Bus.

Si noti che affinché cio funzioni, la tabella nella pagina corrente deve
essere in primo piano. Per fare cio, fare clic in un punto qualsiasi sullo
sfondo della tabella stessa.

» Tenendo premuto [Shift] mentre si selezionano delle
voci nella colonna Nome Bus, € possibile selezionare piu
voci contemporaneamente.

Cio & utile per rinominare o per modificare I'assegnazione delle porte
globalmente in automatico, vedere di seguito.

= Se si seleziona una sotto-voce (ad es. un canale alto-
parlante in un bus), la voce genitore viene anch’essa sele-
zionata automaticamente.

Selezione delle voci tramite inserimento del nome

Nell'elenco Nome Bus & possibile saltare a una determinata
voce, digitando la lettera del nome del bus sulla tastiera.

/N Ci6 funzionera solamente se la tabella & in primo
piano. Per fare cio, selezionare semplicemente una
voce qualsiasi dall’elenco.

Navigare nell’elenco Nome Bus, usando il tasto [Tab]

Premendo il tasto [Tab], & possibile saltare alla voce suc-
cessiva nell’elenco Nome Bus, avendo cosi la possibilita
di rinominare in maniera rapida i bus desiderati. Analoga-
mente, premendo [Shift]-[Tab] & possibile tornare alla
voce precedente nell’'elenco.
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Rinominare automaticamente i bus selezionati

E possibile rinominare tutti i bus selezionati con un singolo
passaggio, usando numeri incrementali o lettere.

= Per usare dei numeri incrementali, selezionare i bus che
si desidera rinominare e inserire un nuovo nome per uno
dei bus, seguito da un numero.

Ad esempio, se si hanno otto ingressi che si desidera rinominare nella
forma “In 1,1In 2, ..., In 8", selezionare tutti i bus e inserire il nome “In 1"
per il primo bus. Tutti gli altri bus vengono quindi rinominati automatica-
mente.

= Per usare delle lettere dell'alfabeto, procedere con le
stesse modalita utilizzate per i numeri, ma inserire una let-
tera al posto di un numero.

Ad esempio, se si hanno tre canali FX che si desidera rinominare nella
forma “FX A, FX B, e FX C", selezionare tutti i canali e inserire il nome
“FX A" per il primo di essi. Tutti gli altri canali vengono quindi rinominati
automaticamente. L'ultima lettera da poter utilizzare & la Z. Se si hanno
pil voci selezionate, rispetto alle lettere disponibili, le voci rimanenti ver-
ranno saltate.

N\ Quando si usano delle lettere al posto dei numeri, &
importante osservare che queste vanno precedute
da uno spazio. Se non si inserisce lo spazio prima
della lettere o se non si inserisce né una lettera ne un
numero, viene rinominata solamente la prima voce
selezionata.

= Non & necessario iniziare a rinominare con la voce pil
in cima selezionata. Le operazioni di rinomina verranno av-
viate a partire dal bus di cui si modifica il nome, procede-
ranno verso il basso nell'elenco e quindi continueranno
dall'alto, fino a quando saranno stati rinominati tutti i bus.

Modificare ’'assegnazione delle porte per un singolo bus

Per modificare I'assegnazione delle porte per un singolo
bus, procedere alla stessa maniera di quando é stato ag-
giunto: assicurarsi che i canali siano visibili e fare clic nella
colonna Porta Periferica per selezionare le porte.
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Modificare I'assegnazione delle porte per piu bus

Per modificare I'assegnazione delle porte (o 'assegna-
zione delle uscite, nel caso di canali gruppo/FX) per pit
voci nella colonna Nome Bus in un solo passaggio, & ne-
cessario selezionare innanzitutto il bus corrispondente.

= Per assegnare diverse porte ai bus selezionati, premere

[Shift], aprire il menu a tendina Porta Periferica per la prima
voce selezionata (cioé il bus pill in cima) e selezionare una
porta della periferica.

Tutti i bus seguenti vengono collegati automaticamente alla successiva
porta disponibile.

= Per assegnare le stesse porte ai bus selezionati, pre-
mere [Shift]-[Alt]/[Option], aprire il menu a tendina Porta
Periferica per la prima voce selezionata (cio¢ il bus pit in
cima) e selezionare una porta della periferica.

= E anche possibile impostare tutti i bus o i canali sele-
zionati sull'opzione Non Collegato.

Eliminare i bus

Per eliminare un bus di cui non si ha bisogno, selezionarlo
dall'elenco, fare clic-destro e selezionare Elimina Bus dal
menu a tendina, oppure premere [Backspacel].
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Panoramica della finestra

La Finestra Progetto ¢ la finestra principale di Cubase, grazie alla quale & possibile avere una panoramica complessiva del
progetto ed eseguire operazioni di navigazione ed editing su larga scala. Ciascun progetto ha la propria Finestra Progetto.

Linea di stato—

Panoramica —

Progetto

/
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/
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La Finestra Progetto & divisa verticalmente in tracce, con
una linea tempo (timeline) che si muove in orizzontale da
sinistra a destra. Sono disponibili i seguenti tipi di tracce:

Tipo di
traccia

Audio

Cartella

Descrizione

Qui si registrano e riproducono eventi e parti audio. Ogni
traccia audio ha un canale audio corrispondente nel Mixer.
Una traccia audio pud avere un numero qualsiasi di tracce
d'automazione per automatizzare i parametri dei canali nel
Mixer, le impostazioni degli effetti in insert, ecc.

Le tracce cartella sono dei contenitori per altre tracce e fa-
cilitano I'organizzazione e la gestione della struttura della
traccia. Esse consentono inoltre I'editing simultaneo di piu
tracce, riferirsi a “Organizzare le tracce nelle tracce car-
tella” a pag. 69.
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Display eventi. Visualizza parti audio ed eventi, parti MIDI, d’automazione, marker, ecc.

Tipo di
traccia

Canale FX

Canale
Gruppo

Descrizione

Le tracce canale FX servono per aggiungere gli effetti in
mandata. Ogni traccia canale FX pud contenere fino a otto
processori d'effetti — inviando le mandate dell'effetto da un
canale audio a un canale FX, si invia I'audio dal canale audio
all'effetto(i) sulla traccia canale FX. Ciascun canale FX pos-
siede una striscia di canale corrispondente nel Mixer — in so-
stanza un canale ritorno effetto, consultare il capitolo “Effetti
audio” a pag. 142.

Tutte le tracce canale FX vengono posizionate automatica-
mente in una speciale cartella canale FX nell'elenco tracce,
per una piu semplice gestione.

Una traccia canale FX pud avere un numero qualsiasi di
tracce d'automazione per automatizzare i parametri dei
canali nel Mixer, le impostazioni degli effetti, ecc.

Assegnando pili canali audio a una traccia canale gruppo,
si pud eseguire un submix, per poi applicare gli stessi ef-
fetti, ecc. (riferirsi a“Utilizzo dei canali gruppo” a pag. 138).
Una traccia canale gruppo non contiene eventi veri e propri,
ma visualizza impostazioni e curve d'automazione del rispet-
tivo canale gruppo. Ogni traccia canale gruppo ha una stri-
scia di canale corrispondente nel Mixer. Nella Finestra
Progetto le tracce canale gruppo sono organizzate in tracce
in una speciale cartella Tracce Gruppo.
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Tipo di Descrizione

traccia

Instrument Crea una traccia per un instrument dedicato, rendendo piu
facile e intuitiva la gestione dei VST Instrument. Le tracce in-
strument hanno la rispettiva striscia di canale nel Mixer. Ogni
traccia instrument pud avere un numero qualsiasi di tracce
d'automazione nella Finestra Progetto. Tuttavia, Volume e
Pan sono automatizzati nel Mixer. Per maggiori informazioni
sulle tracce instrument, consultare il capitolo “VST Instru-
ment e tracce instrument” a pag. 157.

MIDI Qui si registrano e riproducono parti MIDI. Ogni traccia
MIDI ha la rispettiva striscia di canale MIDI nel Mixer.

Una traccia MIDI pud avere un numero qualsiasi di tracce
d’automazione per automatizzare i parametri dei canali del

Mixer, impostazioni effetti in insert e in mandata, ecc.

Marker Le tracce marker visualizzano i marker, che possono essere
spostati e rinominati direttamente nella Finestra Progetto
(riferirsi a “Utilizzo dei marker” a pag. 117). Ogni progetto

puod avere solo una traccia marker.

Arranger
(solo
Cubase
Elements)

La traccia arranger serve per arrangiare il progetto, eviden-
ziandone sezioni e determinandone I'ordine di riproduzione.
Consultare il capitolo “La traccia arranger (solo Cubase
Elements)” a pag. 110 per maggiori dettagli.

Righello Le tracce righello contengono righelli aggiuntivi che visua-
lizzano la linea del tempo da sinistra a destra. Si puo usare
un numero qualsiasi di tracce righello, ciascuna con un di-
verso formato di visualizzazione, se si desidera. Per mag-

giori informazioni sul righello e sui formati di visualizzazione,

riferirsi a “ll righello” a pag. 36.

Video Qui sono riprodotti gli eventi video. Ogni progetto pud

avere solo una traccia video.

Parti ed eventi

Le tracce nella Finestra Progetto contengono parti e/o
eventi. In Cubase gli eventi sono le unita di base. | vari tipi di
eventi sono gestiti in modo diverso nella Finestra Progetto:

* Gli eventi video e gli eventi di automazione (punti curva) sono
sempre visualizzati e ri-arrangiati direttamente nella Finestra
Progetto.

= Gli eventi MIDI si trovano sempre nelle parti MIDI, le quali
sono dei contenitori per uno o pit eventi MIDI. Le parti MIDI
vengono ri-arrangiate e manipolate nella Finestra Progetto.
Per modificare i singoli eventi MIDI in una parte, & necessario
aprire la parte in un editor MIDI (riferirsi a “Gli editor MIDI" a
pag. 275).
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= Gli eventi audio possono essere visualizzati e modificati diret-
tamente nella Finestra Progetto, ma si puo lavorare anche con
parti audio contenenti piu eventi. Cio ¢ utile se nel progetto si
ha un certo numero di eventi da trattare come un'unica entita.
Le parti audio contengono anche informazioni relative alla po-
sizione di tempo nel progetto.

Un evento audio e una parte audio

Ottenere informazioni immediate con lo strumento
Freccia

Se I'opzione “Strumento Freccia: Mostra Info Extra” & at-
tiva nelle Preferenze (pagina Modifica—Strumenti), viene
visualizzato un tooltip per lo Strumento Freccia, che ri-
porta diverse informazioni in base a dove lo si punta. Ad
esempio, nel display eventi della Finestra Progetto lo stru-
mento Freccia indichera la posizione corrente del punta-
tore e il nome della traccia e dell'evento ai quali si punta.

L’elenco tracce

L'elenco tracce visualizza tutte le tracce utilizzate in un pro-
getto e contiene i campi nomi e le impostazioni delle tracce.
| vari tipi di traccia dispongono di controlli diversi nell’elenco
tracce. Per vedere tutti i controlli disponibili, pud essere ne-
cessario ridimensionare la traccia nell’elenco tracce (riferirsi
a “Ridimensionare le tracce” a pag. 66).
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L'elenco tracce sta visualizzando una traccia MIDI, una traccia audio
con una traccia di automazione e una traccia VST Instrument
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= Usando la finestra di dialogo Controlli Traccia & possi-
bile decidere quali controlli vengono visualizzati per cia-
scun tipo di traccia — riferirsi alla sezione “Personalizzare i
controlli traccia” a pag. 364.

L’Inspector

A sinistra dell'elenco tracce si trova I'lnspector, il quale of-
fre controlli e parametri aggiuntivi per la traccia selezio-
nata nell’elenco tracce. Se vi sono pill tracce selezionate,
I'Inspector visualizza le impostazioni della prima traccia
selezionata (quella piu in alto).

Aprire Plnspector
Per visualizzare I'Inspector, procedere come segue:

1. Nella toolbar, fare clic sul pulsante “Configura il layout
della finestra”.
Compare un pannello trasparente che copre la Finestra Progetto.

o O ron - Jbi EIEIER

Configura il layout della finestra (Shift+F2)

2. Nell'area grigia al centro, attivare I'opzione Inspector.

Linea di stato
Linea Info
B Linea della vista d'insieme
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Gestione dell’Inspector

Per quasi tutte le tracce, I'Inspector & diviso in una serie di
sezioni, ciascuna delle quali contiene vari controlli per la
traccia. Le sezioni disponibili nell'lnspector dipendono
dalla traccia selezionata.

= E possibile mostrare o nascondere le sezioni facendo
clic sui relativi nomi.

Facendo clic sul nome di una sezione, la si visualizza nascondendo le altre.
Facendo [Ctrl][/[Command]-clic sul nome di una sezione, la si nasconde o
visualizza senza influenzare le altre. Con un [Alt]/[Option]-clic sul nome di
una sezione, si mostrano o nascondono tutte le sezioni dell'lnspector.

Insert

Equalizzatori

= Per vedere le varie sezioni dell'lnspector si possono an-
che usare i tasti di comando rapido.

Questi vengono configurati nella finestra di dialogo Comandi da Tastiera
(“Configurare i comandi rapidi da tastiera” a pag. 372).

= Nascondendo una sezione non se ne influenza la fun-
zionalita. Ad esempio, se & stato impostato un parametro
per una traccia o attivato un effetto, le impostazioni sa-
ranno ancora attive anche se si andra a nascondere la ri-
spettiva sezione dell'lnspector.
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Non tutte le pagine dell'Inspector sono visualizzate di de-
fault. E possibile mostrare/nascondere le sezioni dell'In-
spector facendo clic-destro su una delle sue pagine e
attivando/disattivando le opzioni desiderate nel menu con-
testuale che si apre.

Insert
Equalizzatori
Curva di EQ
Mandate
Fader di Canale

E Acoustic Guitar
(o) R ||
(e][-=[dr] =]

Blocco Note

Mostra Tutto
Default

Impostazioni...

= Assicurarsi di fare clic-destro su una pagina dell’in-
spector e non nell’area vuota sotto di esso, poiché in
questo modo si apre invece il menu rapido contestuale.

Sezioni dell’Inspector

L'Inspector presenta i controlli che si trovano nell’'elenco
tracce, oltre ad alcuni pulsanti e parametri aggiuntivi. La
tabella seguente elenca queste impostazioni aggiuntive e
le diverse sezioni. Le sezioni che sono disponibili in base
al tipo di traccia sono descritte nei paragrafi successivi.

Parametro

Pulsante
Impostazioni
Dissolvenze
Automatiche

Modifica la
Configura-
zione del
Canale

Volume

Pan

Ritardo

Descrizione

Apre una finestra di dialogo in cui & possibile regolare delle
impostazioni separate di Fade Automatico per una traccia
audio, riferirsi a “Definire le impostazioni per le dissolvenze
automatiche per le singole tracce” a pag. 109.

Apre la finestra Configurazione Canale della traccia, che
permette di vedere e regolare impostazioni d’EQ, effetti,
ecc. riferirsi a “Utilizzo della finestra Impostazioni Canale”
apag. 132.

Regola il livello della traccia. Modificando questo valore si
muove anche il fader della traccia nella finestra Mixer, e
viceversa. Per maggiori informazioni sui livelli riferirsi a
“Impostare il volume nel Mixer” a pag. 129.

Regola il bilanciamento stereo della traccia. Come per il
Volume corrisponde al Pan nel Mixer.

Regola la temporizzazione della traccia audio. Valori posi-
tivi ritardano la riproduzione, mentre con valori negativi la
traccia & riprodotta in anticipo. | valori si definiscono in mil-
lisecondi.
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Parametro

Assegnazione
Ingresso

Assegnazione
Uscita

Sezione Insert

Sezione
Equalizzatori

Sezione Curva
di EQ

Sezione
Mandate

Sezione
Canale

Sezione
Blocco Note

Descrizione

Consente di specificare i bus di ingresso o I'ingresso
MIDI per la traccia, riferirsi a “Configurare i bus” a pag. 22
per maggiori informazioni sui bus di Ingresso.

Qui si decide a quale uscita & assegnata la traccia. Per le
tracce audio si puo selezionare un bus di uscita (riferirsi a
“Configurare i bus” a pag. 22) o un canale gruppo, per le
tracce MIDI si pud selezionare un'uscita MIDI, mentre per
le tracce instrument viene selezionato I'instrument a cui
esse sono assegnate.

Consente di aggiungere effetti in insert alla traccia, con-
sultare i capitoli “Effetti audio” a pag. 142 e “Parametri
MIDI'in tempo reale” a pag. 255. Il pulsante Modifica in
cima alla sezione apre i pannelli di controllo degli effetti in
insert aggiunti.

Permette di regolare I'EQ della traccia. Si possono avere
fino a quattro bande d’EQ per ogni traccia (riferirsi a “Im-
postazioni di Equalizzazione” a pag. 133). Il pulsante Mo-
difica in cima alla sezione apre la finestra Configurazione
Canale della traccia.

Consente di regolare graficamente I'EQ della traccia, fa-
cendo clic e trascinando con il mouse i punti d'EQ nel di-
splay della curva d’EQ.

Permette di assegnare una traccia audio a uno o piu ca-
nali FX, consultare il capitolo “Effetti audio” a pag. 142. 1l
pulsante Edit (e) che si trova sopra uno slot, consente di
aprire il pannello di controllo relativo al primo effetto in
ciascun canale FX.

Mostra un duplicato della striscia di canale corrispon-
dente nel Mixer. La striscia di panoramica canale a sini-
stra consente di attivare e disattivare effetti in insert, EQ e
mandate.

E un normale Blocco Note di testo nel quale si possono
scrivere appunti sulla traccia. Se si apre il menu File e si
seleziona “Dati del blocco note..." dal sotto-menu Esporta,
i dati verranno esportati sottoforma di file di testo e ven-
gono aperti in un editor di testo esterno da cui sara possi-
bile stamparli. Si noti che & prima necessario salvare il
proprio progetto.

Se sono state inserite osservazioni su una traccia, l'icona
accanto alla scritta “Blocco Note” s'illumina. Spostando il
puntatore sopra I'icona, verra visualizzato il testo del
Blocco Note in un tooltip.

Tracce audio

Per le tracce audio sono disponibili tutte le impostazioni e
le sezioni elencate in precedenza.

Tracce instrument

Come spiegato nel capitolo “VST Instrument e tracce in-
strument” a pag. 157, I'lnspector di una traccia instrument
visualizza alcune delle sezioni provenienti dai canali VST
Instrument e dalle tracce MIDI.
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Tracce MIDI

Quando viene selezionata una traccia MIDI, I'Inspector con-
tiene numerose sezioni e parametri aggiuntivi, che agiscono
in tempo reale sugli eventi MIDI (ad es. in riproduzione). Le
sezioni disponibili per le tracce MIDI sono descritte nel ca-
pitolo “Parametri MIDI in tempo reale” a pag. 255.

Tracce arranger (solo Cubase Elements)

Per la traccia arranger, I'Inspector visualizza I'elenco delle
catene arranger e degli eventi arranger disponibili. Con-
sultare il capitolo “La traccia arranger (solo Cubase Ele-
ments)” a pag. 110 per maggiori dettagli.

Tracce cartella

Quando é selezionata una traccia cartella, I'lnspector mo-
stra la cartella con le tracce in essa contenute (in modo si-
mile alla struttura a cartelle di Windows Explorer o Mac
OS X Finder).

= Facendo clic su una delle tracce visualizzate sotto la
cartella nell'lnspector, quest'ultimo visualizza le imposta-
zioni della rispettiva traccia. In questo modo, non & neces-
sario “aprire” una traccia cartella per regolare le
impostazioni delle tracce in essa contenute.

Tracce canale FX

Quando ¢ selezionata una traccia canale FX sono disponi-
bili i seguenti controlli e sezioni:

* Pulsante Modifica (e)

= Controllo Volume

* Controllo Pan

* Menu a tendina Assegnazione Uscita
* Sezione Insert

* Sezione Equalizzatori

* Sezione Curva di EQ

= Sezione Canale

* Sezione Blocco Note

Le tracce canale FX sono collocate automaticamente in una
speciale cartella, per una piu facile gestione. Quando & se-
lezionata questa traccia cartella, I'Inspector visualizza la car-
tella e le tracce canale FX in essa contenute. E possibile
fare clic su uno dei canali FX visualizzati nella cartella, per
fare in modo che I'lnspector visualizzi le impostazioni per
quel canale FX — in questo modo, non € necessario “aprire”
una traccia cartella per avere accesso alle impostazioni dei
canali FX in essa contenuti.
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Tracce canale gruppo

Quando ¢ selezionata una traccia canale Gruppo sono
disponibili i seguenti controlli e sezioni:

= Pulsante Modifica (e)

= Controllo Volume

= Controllo Pan

* Menu a tendina Assegnazione Uscita
= Sezione Insert

= Sezione Equalizzatori

= Sezione Curva di EQ

= Sezione Mandate

= Sezione Canale

= Sezione Blocco Note

Come per le tracce canale FX, anche tutte le tracce canale
gruppo sono collocate in una cartella separata — quando
questa viene selezionata, I'lnspector mostra la cartella e i
canali gruppo in essa contenuti. E possibile fare clic su uno
dei canali gruppo visualizzati nella cartella, per fare in modo
che I'Inspector visualizzi le impostazioni per quel canale
gruppo — in questo modo, non & necessario “aprire” una
traccia cartella per avere accesso alle impostazioni dei ca-
nali gruppo in essa contenuti.

Tracce marker

Quando ¢ selezionata la traccia marker, I'Inspector mostra
I'elenco dei marker. Per maggiori informazioni, consultare
il capitolo “Utilizzo dei marker” a pag. 117.

Tracce righello

Per le tracce righello, I'Inspector non viene utilizzato.

Tracce video

Quando viene selezionata una traccia video, 'Inspector
contiene un pulsante Mute per l'interruzione della riprodu-
zione video.

Le tracce video utilizzano la pagina Blocco Note dell’'Ins-
pector.
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La toolbar

La toolbar presenta strumenti e comandi rapidi per aprire
varie impostazioni e funzioni del progetto:

Opzione Descrizione

Menu Colore Questa opzione visualizza/nasconde il menu a ten-
dina Colore, riferirsi a “Applicare i colori nella Fine-

stra Progetto” a pag. 367.

E possibile visualizzare/nascondere la maggior parte degli
elementi della toolbar (eccetto i pulsanti Attiva Progetto e
“Configura il layout della finestra”) attivando/disattivando
le opzioni corrispondenti nel menu contestuale. Sono di-
sponibili le seguenti opzioni:

Opzione

Forza Compensa-
zione Ritardo

Pulsanti Finestre
Media e Mixer

Indicatore
Performance

Modalita
Automazione

Scorrimento
Automatico

Locatori
Pulsanti Trasporto

Controlli
Arranger (solo
Cubase Elements)

Display Tempo
Marker
Taglia sui punti di

Zero

Pulsanti Tool

Descrizione

Questo & descritto nella sezione “Forzare Compen-
sazione Ritardo” a pag. 167.

Se attiva, nella toolbar vengono visualizzati i pulsanti
per I'apertura o la chiusura di MediaBay, del Pool e
del Mixer.

Se attiva, vengono visualizzati gli indicatori per il
Tempo di utilizzo ASIO e per il carico del trasferi-
mento su hard disk, riferirsi a “Finestra Performance
VST" a pag. 20.

Se attiva, nella toolbar vengono visualizzati la Moda-
lita Automazione e un pulsante per aprire/chiudere il
Pannello Automazione. Per maggiori dettagli, consul-
tare il capitolo “Automazione” a pag. 169.

Se attiva, vengono visualizzati i pulsanti per le opzioni
“Scorrimento Automatico” e “Interrompi lo scorri-
mento automatico in fase di editing”, riferirsi a “Scor-
rimento Automatico” a pag. 39.

Se attiva, nella toolbar vengono visualizzate le posi-
zioni dei locatori sinistro e destro.

Se attiva, nella toolbar vengono visualizzati anche i
pulsanti di trasporto derivanti dalla barra di trasporto.

Se attiva, vengono visualizzati i controlli utilizzati
quando si lavora con la traccia arranger, consultare il
capitolo “La traccia arranger (solo Cubase Ele-
ments)” a pag. 110.

Se attiva, nella toolbar viene visualizzato il display del
tempo della barra di trasporto.

Se attiva, nella toolbar vengono visualizzati i pulsanti
dei marker della barra di trasporto.

Questo & descritto nella sezione “Taglia sui punti di
Zero" a pag. 39.

Se attiva, nella toolbar vengono visualizzati i pulsanti
relativi agli strumenti per le operazioni di editing (to-
ols) nella Finestra Progetto. E possibile accedere agli
strumenti tramite il toolbox, riferirsi a “Utilizzo del to-
olbox” a pag. 34.

Comandi di Spinta

Attivare questa opzione per visualizzare i pulsanti di

spinta. Questi pulsanti possono essere usati per
spingere con leggeri “colpetti” la posizione di eventi
o parti nella Finestra Progetto, oppure per le opera-
zioni di trimming (riferirsi a “Spostare gli eventi” a
pag. 54 e “Ridimensionare gli eventi” a pag. 57).

Snap/
Quantizzazione

Queste opzioni sono descritte nelle sezioni “La fun-
zione Snap” a pag. 37 e “Quantizzazione MIDI e au-
dio” a pag. 96.

= Le procedure aggiuntive di configurazione della tool-
bar sono descritte nella sezione “Usare le opzioni delle Im-
postazioni” a pag. 363.

Utilizzo del toolbox

E possibile aprire il toolbox al posto dei menu contestuali
standard, nel display eventi e negli editor. Ci6 rende pil
comodo I'accesso tramite il puntatore del mouse, agli
strumenti di editing dalla toolbar.

= Per aprire il toolbox tramite clic-destro (Win)/[Ctrl]-clic
(Mac), attivare I'opzione “Toolbox con clic destro” nella fi-
nestra di dialogo Preferenze (pagina Modifica—Strumenti).
Quando questa opzione ¢ attiva, per aprire il menu contestuale & neces-
sario premere uno dei tasti modificatori e fare clic-destro (Win)/[Ctrl]-clic
(Mac). Se I'opzione non & attiva, &€ necessario premere uno dei tasti mo-
dificatori per aprire il toolbox al posto del menu contestuale.

= Per modificare il numero di righe in cui gli strumenti sono
organizzati nel toolbox, tenere premuto il tasto destro del
mouse nel toolbox fino a quando il puntatore del mouse di-
venta a forma di doppia freccia e trascinare verso il basso o
verso destra.

Gli strumenti possono essere organizzati in una, due o tre file orizzontali o
verticali.
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La linea di stato

La linea di stato viene visualizzata sotto la toolbar nella
Finestra Progetto.

44.1 khz -

16Bit | Frame Rat

La linea info

La linea info viene visualizzata sotto la linea di stato nella
Finestra Progetto.

Essa visualizza le seguenti informazioni:

Opzione Descrizione

Registrazione Max. Riporta il tempo che si ha ancora a disposizione
per la registrazione, in base alle proprie imposta-
zioni di progetto e allo spazio su hard disk disponi-
bile. Fare clic in questo campo per visualizzare il
tempo ri registrazione rimanente, in una finestra

separata.

Formato di
Registrazione

Visualizza la frequenza di campionamento e la riso-
luzione in bit usati per la registrazione.

Frame Rate Progetto  Visualizza la frequenza di campionamento usata

nel progetto.

Legge di ripartizione
stereo del progetto

Visualizza le impostazioni correnti relative alla legge
di ripartizione stereo del progetto (Pan Law).

= Facendo clic su uno qualsiasi di questi campi, eccetto
il riquadro di visualizzazione Registrazione Max., si apre la
finestra di dialogo Impostazioni Progetto, in cui & possibile
regolare le impostazioni desiderate (riferirsi a “La finestra
Impostazioni Progetto” a pag. 47).

/\  Cubase consente di utilizzare diverse impostazioni di
frequenza di campionamento per un progetto e per
I'hardware audio. Tuttavia, come conseguenza, i file
audio in un progetto non verranno riprodotti alla loro
altezza originale. Se il campo “Formato di Registra-
zione” & evidenziato in un colore diverso, si verifica

un errore di frequenza di campionamento e andreb-

bero verificate le impostazioni nella finestra di dia-

logo Impostazioni Progetto.

= Per visualizzare o nascondere la linea di stato, fare clic
sul pulsante “Configura il layout della finestra” nella tool-
bar e attivare o disattivare I'opzione Linea di stato.
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La linea info visualizza le informazioni sull'evento o parte
corrente selezionata nella Finestra Progetto. Nella linea
info si possono modificare quasi tutti i valori con le normali
procedure di editing dei valori. | valori Lunghezza e Posi-
zione sono indicati nel formato corrente selezionato per il
righello (riferirsi a “Il righello” a pag. 36).

= Per visualizzare o nascondere la linea info, fare clic sul
pulsante “Configura il layout della finestra” nella toolbar e
attivare o disattivare I'opzione Linea Info.

Sulla linea info & possibile selezionare i seguenti elementi
da visualizzare e modificare:

= Eventi audio

* Parti audio

= Parti MIDI

= Eventi video

= Marker

= Punti delle curve di automazione

» Eventi arranger (solo Cubase Elements)

Quando sono selezionati piu elementi

= Se vi sono pill elementi selezionati, la linea info mostra le
informazioni relative al primo elemento della selezione. | va-
lori sono visualizzati colorati, a indicare che sono selezionati
piu elementi.

* Modificando un valore sulla linea info, la variazione del
valore € applicata a tutti gli elementi selezionati, in rela-
zione ai valori correnti.

Se ci sono due eventi audio selezionati, il primo dei quali dura una misura e
I'altro due, la linea info mostra la durata del primo evento (una misura). Por-
tando questo valore a 3 misure nella linea info, I'altro evento & ridimensio-
nato dello stesso quantitativo — diventa quindi di 4 misure.

* Per inserire dei valori assoluti per gli elementi selezio-
nati, premere [Ctrl]]/[Command] mentre si modifica il va-
lore nella linea info. Nell’esempio precedente, entrambi gli
eventi verrebbero ridimensionati di 3 misure.
[Ctrl]/[Command] & il tasto modifica di default — si puo cambiarlo nella fi-
nestra di dialogo Preferenze (pagina Modifica—Modificatori per gli Stru-
menti, categoria Linea Info).
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Modificare trasposizione e velocity per le parti
MIDI

Quando sono selezionate una o piti parti MIDI, la linea info
presenta i campi Trasposizione e Velocity.

* Regolando il campo Trasposizione si trasporta la parte
selezionata in semitoni.

Si noti che questa trasposizione non modifica effettivamente le note nella
parte — si tratta solamente di un “parametro di riproduzione”, che agisce
sulle note riprodotte. La trasposizione specificata per una parte sulla li-
nea info, viene aggiunta alla trasposizione definita per I'intera traccia.

= Regolando il campo Velocity si ritocca la velocity per le
parti selezionate — il valore specificato viene aggiunto alle
velocity delle note nelle parti.

Anche qui, questa velocity influenza solo le note in riproduzione e il valore
specificato si aggiunge al valore Cambia Velocity stabilito per I'intera
traccia MIDI nell'Inspector.

La linea della vista d’insieme

La linea della vista d'insieme viene visualizzata sotto la li-
nea info nella Finestra Progetto. Nella linea Panoramica,
eventi e parti su tutte le tracce sono indicati come box.

——— ——

* Per visualizzare/nascondere la linea della vista d'insieme,
procedere come per la linea info (vedere sopra), ma attivare
invece I'opzione “Linea della vista d'insieme”.

Si pud usare la linea Panoramica per aumentare o ridurre
I'ingrandimento e per spostarsi in altre sezioni del pro-
getto. Per farlo si muove e ridimensiona il rettangolo della
veduta traccia nella linea Panoramica.

= |l rettangolo della veduta traccia indica la sezione cor-
rente del progetto visualizzata nel display eventi.

= Siingrandisce o riduce I'immagine in orizzontale ridi-
mensionando il rettangolo.
Ridimensionarlo trascinandone i lati.

= Si puo trascinare I'intero rettangolo della veduta traccia
per visualizzare altre sezioni del progetto.

Si puo anche fare clic con il mouse in una zona qualsiasi nella parte alta
della Panoramica - il rettangolo di veduta traccia si sposta nel punto di
clic.
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Il righello

11 13 1] 17

Il righello in cima al display eventi indica la linea del tempo
(timeline). Inizialmente, il righello della Finestra Progetto
utilizza il formato di visualizzazione specificato nella finestra
di dialogo Impostazioni Progetto (riferirsi a “La finestra Im-
postazioni Progetto” a pag. 47), usato da tutti gli altri ri-
ghelli e display di posizione nel progetto. Tuttavia, &
possibile selezionare un formato di visualizzazione indipen-
dente per il righello, facendo clic sul pulsante a forma di
freccia alla sua destra e selezionando un'opzione dal menu
a tendina (si puo far comparire questo menu a tendina an-
che facendo clic-destro in qualsiasi punto del righello).

Opzione Posizioni e durate visualizzate in

Misure Misure, quarti, note da un sedicesimo e tick. Di default, si
hanno 120 tick per ciascuna nota da un sedicesimo ma si
pud regolare questo valore con il parametro “Risoluzione
Display MIDI: 1/16" della finestra di dialogo Preferenze

(pagina MIDI).

Secondi Ore, minuti, secondi e millisecondi.

Timecode Questo formato visualizza ore, minuti, secondi e foto-
grammi. Il numero di fotogrammi al secondo (fps) viene
definito nella finestra di dialogo Impostazioni Progetto tra-
mite il menu a tendina Frame Rate (riferirsi a “La finestra

Impostazioni Progetto” a pag. 47).

Campioni Campioni.

Tempo Lineare Selezionando questa opzione, il righello & lineare rispetto
al tempo. Cio significa che se vi sono modifiche di tempo
nella traccia tempo, la distanza tra le misure variera in mo-

dalita Misure.

Misure Lineari ~ Selezionando questa opzione, il righello ¢ lineare rispetto
alle posizioni metriche (Misure). Cio significa che se vi
sono modifiche di tempo nella traccia tempo, ci sara sem-
pre la stessa distanza tra le misure in modalita Misure. Se
il righello & impostato in una modalita basata sul tempo, la
distanza tra i secondi variera a seconda delle variazioni

del tempo.

* La selezione effettuata qui agisce sul righello, sulla linea
info e sui valori posizione del tooltip (che compare quando
si trascina un evento nella Finestra Progetto).

Si possono anche selezionare formati indipendenti per altri righelli e di-
splay di posizione.

= Per impostare un formato di visualizzazione globale (per
tutte le finestre), usare il menu a tendina relativo alla visua-
lizzazione primaria sulla barra di trasporto o tenere premuto
[Ctrl)/[Command] e selezionare un formato di visualizza-
zione in ogni righello.
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= Se le opzioni “Timecode” e “Mostra Subframe del Time-
code” sono attive nella finestra di dialogo Preferenze (pa-
gina Trasporto), i fotogrammi visualizzeranno anche i sub-
fotogrammi (sub-frame).

Ciascun fotogramma include 80 sub-frame.

Utilizzo di piu righelli = tracce righello

Come osservato in precedenza, la Finestra Progetto di
Cubase contiene un righello principale in cima al display
degli eventi, che visualizza la linea del tempo da sinistra
verso destra.

Se necessario, nella Finestra Progetto & possibile avere
piu righelli aggiungendo tracce righello al progetto. Ogni
traccia righello contiene un righello aggiuntivo.

= Per aggiungere una traccia righello, aprire il sotto-menu
“Aggiungi Traccia” dal menu Progetto e poi selezionare
“Righello”.

All'elenco tracce viene aggiunta un'altra traccia righello.

ME [

Misure
e

E possibile aggiungere un numero qualsiasi di tracce ri-
ghello a un progetto e posizionarle come desiderato, tra-
scinandole verso l'alto o verso il basso nell'elenco tracce.
Ciascun righello pu¢ indicare un formato di visualizzazione
indipendente:

= Per selezionare un formato di visualizzazione per una
traccia righello, fare clic sul rispettivo nome nell'elenco
tracce e selezionare un'opzione dal menu a tendina.

v Misure
Secondi
Timecode

Campioni
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Si noti che le tracce righello sono indipendenti dal righello
principale del display, cosi come dai righelli e dai display
di posizione delle altre finestre. Questo significa che:

= Ciascuna traccia righello in un progetto puo avere il proprio
formato di visualizzazione.

* Le tracce righello non sono influenzate dall'impostazione del
formato di visualizzazione nella finestra di dialogo Impostazioni
Progetto (riferirsi a “La finestra Impostazioni Progetto” a pag.
47).

= Le tracce righello non sono influenzate se si imposta il formato
di visualizzazione globalmente sul display del tempo primario
nella barra di trasporto.

= Le tracce righello vengono influenzate dall'opzione
“Mostra Subframe del Timecode” nelle Preferenze (pagina
Trasporto, vedere in precedenza).

La funzione Snap

La funzione Snap serve per trovare posizioni precise du-
rante |'editing nella Finestra Progetto. Per farlo, viene
limitato il movimento orizzontale e il posizionamento a de-
terminate posizioni della griglia. Le operazioni influenzate
dalla funzione Snap comprendono spostamento, copia,
disegno, ridimensionamento, separazione, selezione di in-
tervalli, ecc.

= La funzione Snap s'attiva o disattiva facendo clic
sull'icona Snap nella toolbar.

H oo

Quando si spostano eventi audio con I'opzione Snap attiva,
non viene necessariamente usato I'inizio dell'evento come

posizione Snap di riferimento. Piuttosto, ogni evento audio
ha un punto di Snap che si pud impostare ad una posizione
audio significativa (come ad es. un attacco, ecc.).

Solo Cubase Elements

E preferibile stabilire il punto di Snap nell’Editor dei Cam-
pioni poiché il grado di precisione & maggiore (riferirsi a
“Regolare i punti di snap” a pag. 197); tuttavia, si puo an-
che impostarlo direttamente nella Finestra Progetto. Pro-
cedere come segue:

1. Selezionare un evento.

2. Collocare il cursore di progetto all'interno dell'evento
audio selezionato nella posizione desiderata.

Finestra Progetto



3. Scorrere il menu Audio e selezionare “Imposta punto
di Snap sul Cursore”.
Il punto di Snap ¢ impostato alla posizione del cursore.

Nella Finestra Progetto il punto di Snap di un evento ¢ indicato da una
linea verticale.

Il menu a tendina Tipo di Snap

Per determinare il modo in cui agisce la funzione Snap,
aprire il menu a tendina Tipo di Snap e selezionare una
delle opzioni disponibili.

¥ Griglia
Relativa alla Griglia

Eventi
Shuffle
Cursore Magnetico
Griglia + Cursore
Eventi + Cursore

" Griglia + Eventi + Cursore
[

Nel menu a tendina Tipo di Snap, sono disponibili le se-
guenti opzioni:

Griglia

Se si seleziona questa opzione, le posizioni di Snap si sta-
biliscono con il menu a tendina Tipo di Griglia. Le opzioni
dipendono dal formato di visualizzazione selezionato per il
righello. Per esempio, se il righello € in misure, la griglia

puo essere impostata in misure, quarti o nel valore di
quantizzazione definito con il preset di quantizzazione
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selezionato. Se per il righello € selezionato un formato ba-
sato sul tempo o sui fotogrammi (frame), il menu a tendina
Tipo di Griglia presenta solamente opzioni griglia basate
su tempo, frame, ecc.

Quando si seleziona Secondi come formato del righello, il menu a ten-
dina Tipo di Griglia contiene le opzioni della griglia basate sul tempo.

Relativa alla Griglia

Se si seleziona questa opzione Tipo di Snap, eventi e parti
non saranno “magnetici” verso la griglia. Piuttosto, la gri-
glia determina la dimensione degli step per lo sposta-
mento degli eventi. Cio significa che un evento spostato
mantiene la sua posizione originale rispetto alla griglia.

Ad esempio, se un evento inizia alla posizione 3.04.01 (un
quarto prima della misura 4), Snap & impostato in modalita
“Relativa alla Griglia" e il menu a tendina Tipo di Griglia &
regolato su “Misure”, I'evento si puod spostare in step di una
misura — alle posizioni 4.04.01, 5.04.01 e cosi via. L'evento
mantiene la propria posizione relativa in griglia (rimane cioé
un quarto prima della stanghetta di misura).

= Cio vale solamente quando si trascinano eventi o parti
esistenti — quando si creano nuovi eventi o parti, questa
opzione Tipo di Snap funziona come quella “Griglia”.

Eventi

Questo tipo di griglia rende le posizioni d'inizio € fine di
eventi e parti “magnetiche”. Quindi, trascinando un evento
ad una posizione vicina a inizio o fine di un altro evento, il
primo ¢ allineato automaticamente a inizio o fine del se-
condo. Anche per gli eventi audio la posizione del punto di
Snap & magnetica (riferirsi a “Regolare i punti di snap” a
pag. 197).

= Si noti che sono inclusi gli eventi marker sulla traccia
marker.
Cio consente di far scattare gli eventi alle posizioni dei marker, e viceversa.
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Shuffle

La modalita Shuffle & utile per cambiare I'ordine di eventi
adiacenti. Se ci sono due eventi adiacenti e si trascina il
primo a destra oltre il secondo, i due eventi si scambiano
di posto.

[ smpernunen YT o
L b,

P o

Lo stesso concetto vale quando si cambia I'ordine di piu
di due eventi:

Lt re Jre jfe |

Trascinando |'evento 2 oltre I'evento 4...

L

...cambia I'ordine degli eventi 2, 3 e 4.

L |

|

Cursore Magnetico

Questo tipo di griglia rende “magnetico” il cursore di pro-
getto. Trascinando un evento vicino al cursore esso si alli-
nea alla posizione del cursore.

Griglia + Cursore

E una combinazione delle modalita “Griglia” e “Cursore
Magnetico”.

Eventi + Cursore

E una combinazione delle modalita “Eventi” e “Cursore
Magnetico”.

Eventi + Griglia + Cursore

E una combinazione delle modalita “Eventi”, “Griglia”" e
“Cursore Magnetico”.

Taglia sui punti di Zero

Con questa opzione attiva nella toolbar, tutte le operazioni
di divisione e ridimensionamento degli eventi audio sono
eseguite a zero crossing o ai cosiddetti “punti di zero”
(posizioni nell’audio in cui I'ampiezza & zero). E cosi possi-
bile evitare pop e click che potrebbero essere altrimenti
causati da modifiche improvvise di ampiezza.

Scorrimento Automatico

Attivando I'opzione Scorrimento Automatico nella toolbar, la
finestra scorre durante la riproduzione e il cursore di pro-
getto rimane visibile nella finestra. Il pulsante Scorrimento
Automatico si trova nelle toolbar della Finestra Progetto e di
tutti gli editor.

Le funzioni “Scorrimento Automatico” e “Interrompi lo scorrimento au-

tomatico in fase di editing” sono attive.

= Se nella finestra di dialogo Preferenze (pagina Trasporto)
& attiva I'opzione “Cursori Fissi", il cursore di progetto & col-
locato al centro dello schermo (ove possibile).

Interrompere lo Scorrimento Automatico

Quando si eseguono delle operazioni di modifica su parti o
eventi durante la riproduzione, con la funzione Scorrimento
Automatico attivata, & possibile che si “perda di vista” il ma-
teriale modificato, poiché la visualizzazione segue il cursore
di progetto.

Per fare in modo che la visualizzazione della Finestra Pro-
getto non cambi durante la riproduzione mentre sono in
corso operazioni di editing, € possibile attivare il pulsante
“Interrompi lo scorrimento automatico in fase di editing”.
Questo pulsante si trova di fianco al pulsante Scorrimento
Automatico. Quando ¢ attiva questa opzione, lo scorri-
mento automatico viene interrotto non appena si fa clic in
qualsiasi punto del progetto, durante la riproduzione.

Procedere come segue:

1. Aprire un progetto che contiene parti/eventi audio o
MIDI.

2. Abilitare entrambi i pulsanti “Scorrimento Automatico”
e “Interrompi lo scorrimento automatico in fase di editing”.

3. Awviare la riproduzione.

Finestra Progetto



4. Modificare una parte/evento audio o MIDI del progetto
(ad esempio facendo clic e trascinando la parte/evento in
una posizione diversa della stessa traccia).
Il pulsante Scorrimento Automatico diventa arancione.

Lo Scorrimento Automatico viene quindi interrotto, percio
quando il cursore di progetto si sposta verso il bordo de-
stro della Finestra Progetto, la visualizzazione non seguira
il cursore.

Appena viene fermata la riproduzione o quando si fa nuova-
mente clic sul pulsante Scorrimento Automatico in modo
che questo diventi blu, Cubase ritornera al normale com-
portamento di Scorrimento Automatico.
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Creare nuovi progetti

La finestra di dialogo Assistente del Progetto si apre sele-
zionando il comando “Nuovo Progetto..."” dal menu File. In
questa finestra di dialogo é possibile accedere ai progetti

aperti di recente e crearne di nuovi, sia vuoti che basati su
un modello.

¢ Assistente del Progetto ]

. —— | Barra
el &
Progett : categorie
recenti Recording Scoring Production Mastering Attro

Guitar + Vocal
.1 fecord 2cousse gutar wth vocals Connect quiar mic o pekup 1 input 1 Gonnect voeal mic 10
Elenco
Modelli

Distortion Guitar + Vocal

Piano + Vocal

Stereo Acoustic Guitar

© Usa posizione di defaul [ C\Users\,.\Cubase LE Al Elements Projects Cartella Progetto: |Senza Titolo-04

@ Definisd posizione progetto

Apri Altro.

Crea

T
Pulsante Apri Altro Opzioni di posizione

La finestra di dialogo Asistente del Progetto si apre anche
nei seguenti casi:

= Lanciando Cubase con I'opzione “Mostra Assistente
del Progetto” selezionata nel menu a tendina “Azione
all’Awio" della finestra Preferenze (pagina Generale).

* Tenendo premuto [Ctrl]/[Command] mentre si lancia
Cubase.

Apertura di progetti recenti

La categoria “Progetti recenti” nella barra delle categorie
della finestra di dialogo Assistente del Progetto contiene un
elenco dei progetti aperti di recente. Quando si seleziona
una voce in questa categoria, il pulsante Crea cambia in
“Apri”, consentendo cosi di aprire il progetto corrispon-
dente. Questo elenco & simile all'elenco del sotto-menu
Progetti Recenti del menu File.
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Scegliere un modello

Nella barra delle categorie della finestra di dialogo Assi-
stente del Progetto, i modelli di fabbrica disponibili sono
organizzati nelle categorie predefinite Recording, Produc-
tion, Scoring e Mastering. Inoltre, & presente una catego-
ria Altro che contiene il modello di progetto di default
(vedere “Configurare un modello di default” a pag. 44) e
tutti i modelli che non sono assegnati a nessuna delle altre
categorie.

Se si fa clic su una delle voci delle categorie, I'elenco
sotto la barra delle categorie visualizza i modelli di fab-
brica che sono stati installati con Cubase e che sono di-
sponibili per quella specifica categoria. Tutti i nuovi
modelli creati (vedere “Salva come Modello” a pag. 44)
vengono aggiunti in cima all'elenco corrispondente per
garantire un comodo e rapido accesso.

= Per creare un progetto vuoto, non basato su un modello,
selezionare la voce “Empty” nella categoria Altro e fare clic
sul pulsante Crea.

Viene creato un progetto vuoto anche nel caso in cui nella categoria cor-
rentemente visualizzata non viene selezionato un modello.

- E possibile rinominare o cancellare un modello, facendo
clic-destro su di esso nell’elenco e selezionando I'opzione
corrispondente nel menu contestuale.

= Per aprire la cartella in cui si trova il modello selezionato
in Windows Explorer/Mac OS Finder, fare clic-destro sul
modello nell’'elenco e selezionare “Mostra in Explorer”
(Win) o “Mostra nel Finder” (Mac).

Selezionare una posizione per il progetto

L'opzione nella parte inferiore della finestra di dialogo con-
sente di specificare la posizione in cui verra salvato il pro-
getto.

= Selezionare “Usa posizione di default” per creare il pro-
getto nella posizione di progetto di default (come visualiz-
zato nel campo del percorso), e fare clic su Crea.

Nel campo “Cartella Progetto” si pud inserire un nome per la cartella di

progetto. Se non si specifica qui una cartella di progetto, il progetto sara
posizionato in una cartella chiamata “Senza Titolo".

= Per cambiare la posizione di progetto di default, fare
semplicemente clic nel campo del percorso. Si apre una
finestra di dialogo nella quale € possibile specificare una
nuova posizione di default.
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= Selezionare “Definisci posizione progetto” e fare clic su
Continua per creare il progetto in una posizione diversa.
Nella finestra di dialogo che compare, specificare una posizione e una
cartella di progetto.

Il pulsante Apri Altro

Il pulsante “Apri Altro” consente di aprire un qualsiasi altro
file di progetto nel proprio sistema. Cio corrisponde ad
usare il comando Apri dal menu File, vedere di seguito.

Aprire i progetti

Il comando “Apri..." nel menu File si usa per aprire i file pro-
getto salvati.

= Se si apre un progetto da una versione differente del
programma, contenente dati relativi a funzioni non disponi-
bili nella versione utilizzata, tali dati potrebbero andare
persi quando si salva il progetto.

= Si possono aprire pill progetti contemporaneamente.
Cio ¢ utile se si desidera copiare parti o intere sezioni da un progetto
all'altro.

= Se si ha gia un progetto aperto, verra chiesto se si desi-
dera attivare il nuovo progetto.

= Fare clic su No per aprire il progetto senza attivarlo.
Questo riduce significativamente i tempi di caricamento, specialmente
per grossi progetti.

= Fare clic su Attiva per aprire e attivare il nuovo progetto.
Il progetto attivo viene indicato dal pulsante illuminato Attiva Progetto
nell'angolo in alto a sinistra della Finestra Progetto. Per attivare un altro
progetto, fare semplicemente clic sul relativo pulsante Attiva Progetto.

F
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= | file progetto si possono aprire anche selezionando un
elemento dal sotto-menu “Progetti Recenti” del menu File.
Questo sotto-menu elenca gli ultimi progetti aperti, con il piti recente in
cima all'elenco. Questo elenco si trova anche nella finestra di dialogo As-
sistente del Progetto, riferirsi a “Creare nuovi progetti” a pag. 42.
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* E anche possibile impostare Cubase in modo che esso
apra automaticamente un progetto al lancio del programma
(riferirsi a “Opzioni di awio” a pag. 47).

La finestra di dialogo “Porte Mancanti”

Se si apre un progetto di Cubase creato su un sistema di-
verso (con un differente hardware audio), il programma
tenta di trovare ingressi e uscite audio coincidenti per i
bus i/o (questa & una delle ragioni per cui si consiglia di
utilizzare nomi generici e descrittivi per le proprie porte di
ingresso e uscita — riferirsi a “Preparazione” a pag. 23).

Se il programma non riesce a trovare tutte le corrispon-
denze degli ingressi e uscite audio/MIDI utilizzate nel pro-
getto, si apre la finestra di dialogo Porte Mancanti. Grazie
ad essa & possibile ri-assegnare manualmente le porte
usate nel progetto a quelle disponibili sul proprio sistema.

Chiudere i progetti

Il comando Chiudi nel menu File chiude la finestra attiva.
Se ¢ attiva una Finestra Progetto, selezionando questa
opzione viene chiuso il progetto corrispondente.

= Se il progetto contiene modifiche non salvate, verra
chiesto se si desidera salvarlo prima di chiudere.

Se si seleziona “Non Salvare” e se dall'ultimo salvataggio sono stati regi-
strati o creati nuovi file audio, viene chiesto se si desidera eliminarli o
conservarli.

Salvare i progetti

Salva e Salva Come

| comandi Salva e Salva Come consentono di salvare il pro-
getto attivo come file di progetto (estensione file “.cpr”). Il
comando Salva, salva il progetto con nome e destinazione
corrente, mentre Salva Come permette di rinominare file e/
o cambiare la relativa destinazione. Se un progetto non &
stato ancora salvato o non e stato piu modificato dall'ultimo
salvataggio, sara disponibile solo il comando Salva Come.

A\ I genere, si raccomanda di salvare i file di progetto
nelle cartelle progetto, per mantenere i progetti il pit
ordinati e maneggevoli possibile.
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Alcune considerazioni sulle estensioni file

In Windows, i tipi di file sono indicati da estensioni di tre let-
tere (come ad esempio *.cpr per i file progetto di Cubase).

In Mac OS X, le estensioni non servono, poiché i tipi di file
sono memorizzati all'interno dei file stessi. Tuttavia, per fare
in modo che i progetti di Cubase siano compatibili su en-
trambe le piattaforme, attivare I'opzione “Usa Estensione
File nel Riquadro” nella finestra di dialogo Preferenze (pa-
gina Generale). Quando & attiva, quando si salva un file
viene automaticamente aggiunta I'appropriata estensione.

Salva Nuova Versione

Questa funzione ¢ disponibile solamente come comando
rapido, di default [Ctrl]/[Command]-[Alt]/[Option]-[S].
Quando si usa questa funzione, viene creato un nuovo file
progetto identico.

Il nuovo file assume lo stesso nome di quello del progetto
originale, ma con un numero incrementale allegato. Per
esempio, se il progetto si chiama “Mio Progetto”, le nuove
versioni si chiamano “Mio Progetto-01", “Mio Progetto-
02", e cosi via.

Salva Nuova Versione ¢ utile quando si sperimentano mo-
difiche e arrangiamenti ma si vuole avere la possibilita di
tornare in ogni momento ad una versione precedente. Le
versioni pil nuove sono sempre elencate nel sotto-menu
Progetti Recenti del menu File, per consentire un piu ra-
pido accesso (riferirsi anche a “Apertura di progetti re-
centi” a pag. 42).

Salva come Modello

Questa funzione salva il progetto corrente in un modello
(detto anche template). Quando si crea un nuovo pro-
getto, vengono elencati i modelli disponibili, offrendo cosi
la possibilita di basare il nuovo progetto su uno di essi.

Procedere come segue:
1. Configurare un progetto.

2. Selezionare “Salva come Modello...” dal menu File e
inserire un nome per il nuovo modello del progetto.
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= Nella sezione Inspector degli attributi & possibile asse-
gnare il modello a una delle quattro categorie di modelli vi-
sualizzate nella finestra di dialogo Assistente del Progetto
(riferirsi a “Creare nuovi progetti” a pag. 42) e/o inserire
una descrizione per il modello.

Selezionare semplicemente una categoria nel menu a tendina Template
Category e/o inserire una descrizione nel campo Content Summary.

= Se non si sceglie alcun attributo per la Categoria dei
Modelli, il nuovo modello verra visualizzato nella categoria
Altro della finestra di dialogo Assistente del Progetto.

3. Fare clic su OK per salvare il modello.

* | modelli possono contenere clip ed eventi, come i nor-
mali progetti.

Se questo non & cio che si desidera, assicurarsi di rimuovere tutte le clip
dal Pool prima di salvare il progetto come modello.

I modelli sono sempre salvati nella cartella Templates, rife-
rirsi a “Dove sono salvate le impostazioni?” a pag. 369
Configurare un modello di default

Per fare in modo che quando si lancia Cubase si apra
sempre lo stesso progetto di default, & possibile salvare
un modello di default. Procedere come segue:

1. Configurare un progetto.

2. Selezionare “Salva come Modello...” dal menu File e
salvare il modello del progetto con il nome “default”.

3. Aprire la finestra di dialogo Preferenze e selezionare la
pagina Generale.

4. Aprire il menu a tendina “Azione all'Avvio” e selezio-
nare “Apri Modello ‘Default™.

La prossima vola che si lancia Cubase, viene automatica-
mente aperto il modello di default. Per i dettagli sulle altre
opzioni d'avvio, riferirsi a “Opzioni di avvio” a pag. 47.

= Nella finestra di dialogo Assistente del Progetto, il mo-
dello di progetto di default si trova nella categoria Altro.
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Ritornare all’ultima versione salvata

Selezionando “Ripristina” dal menu File, il programma
chiede se si vuole davvero tornare all’ultima versione sal-
vata del progetto. Facendo clic su “Ripristina”, tutte le mo-
difiche eseguite dall'ultimo salvataggio sono ignorate.

Se dall'ultimo salvataggio sono stati registrati o creati
nuovi file audio, viene chiesto se si desidera eliminarli o
conservarli.

Salvataggio Automatico

i A

Salvataggio Automatico

Intervallo per il Salvataggio Automatico

Attivando ['opzione Salvataggio Automatico nella finestra di
dialogo Preferenze (pagina Generale), Cubase salva auto-
maticamente delle copie di backup di tutti i progetti aperti
con modifiche non salvate.

Queste copie di backup si chiamano “<nome del pro-
getto>-xx.bak”, dove xx & un numero incrementale. Per i
progetti non salvati viene eseguito un backup simile deno-
minato “UntitledX-xx.bak”, dove X & il numero incremen-
tale dei progetti non salvati. Tutti i file di backup sono
salvati nella cartella di progetto.

= Usare I'impostazione “Intervallo per il Salvataggio Auto-
matico” per impostare gli intervalli di tempo nei quali verra
creata una copia di backup.

= Con I'opzione “Max. File Backup” si specifica quanti file
di backup sono creati dalla funzione Salvataggio Automa-
tico.

Quando & raggiunto il numero massimo dei file di backup, i file esistenti
sono sostituiti (iniziando dal file piu vecchio).

= Con questa opzione, il backup verra eseguito solo sui
file di progetto. Per includere i file del Pool e salvare il pro-
getto in una posizione differente, & necessario usare |'op-
zione “Backup del Progetto”.

Le funzioni Archivio e Backup

Prepara Archivio

La funzione “Prepara Archivio” verifica che ogni clip a cui il
progetto fa riferimento si trovi nella stessa cartella e agi-
sce di conseguenza in caso cosi non fosse:

= Tutti i file fuori dalla cartella del progetto corrente sono
copiati nella cartella stessa.

Si noti che i file audio che si trovano nella cartella di progetto non ven-
gono copiati nella cartella audio. Bisogna quindi copiarli manualmente
prima del backup della cartella Audio o salvarli separatamente durante il
backup (vedere di seguito).

= Se ¢é stato applicato un processo qualsiasi, il programma
chiede se deve eseguire la funzione Freeze delle Modifiche.
Facendolo, non serve archiviare la cartella Edits; tutto cio che riguarda il
progetto sara contenuto nel file di progetto e nella cartella Audio.

Una volta che ¢ stata eseguita un'operazione Prepara Ar-
chivio, & possibile utilizzare la funzione “Backup del Pro-
getto” per creare un backup del file progetto, contenente
delle copie di tutti i file multimediali necessari (a eccezione
dei contenuti VST Sound, vedere di seguito).

Non & necessario archiviare la cartella Images, poiché
queste immagini possono essere ricreate da Cubase.
Nella cartella di progetto ci pud anche essere un file con
estensione “.csh”. Esso contiene informazioni sulle imma-
gini delle clip modificate ed altri dati ricreabili, quindi pud
essere tranquillamente eliminato.

A\ Le clip video sono sempre consultabili e non sono
memorizzate nella cartella di progetto.
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Backup dei Progetti

Questa funzione & molto utile se si desidera creare una
copia di backup di un progetto per scopo di archivio, la
quale pud anche essere utilizzata per preparare dei pro-
getti per una determinata consegna, in modo che essi
contengano solamente i dati realmente necessari (senza
andare invece a intaccare il progetto originale). Quando si
esegue il backup di un progetto, tutti i file multimediali (ec-
cetto quelli provenienti dagli archivi VST Sound) possono
essere inclusi come copia.

/\ | contenuti VST Sound forniti da Steinberg sono pro-
tetti dalla copia e non verranno inclusi in alcun pro-
getto backup. Se si desidera utilizzare una copia di
backup di un progetto che fa uso di tali dati su un
computer differente, assicurarsi che anche i contenuti
corrispondenti siano disponibili su quel computer.

1. Selezionare “Backup del Progetto...” dal menu File.
Si apre una finestra di dialogo in cui & possibile selezionare una cartella
vuota esistente o crearne una nuova in cui salvare il progetto.

2. Fare clic su OK.
Si apre la finestra di dialogo “Opzioni di Backup del Progetto”.

-
«= Opzioni di Backup del Progetto [&J

MTDR 03 Sliced Events Nome Progetto

Mantieni attivo il Progetto corrente

B Minimizza File Audio

B Freeze delle Modifiche

B Rimuovi File non Utilizzati

Mon effettuare il backup del Video

[ oK

|| Annulla |

A 4

La finestra di dialogo contiene le seguenti opzioni:

Opzione Descrizione
Nome Inserire un nome per il progetto se si vuole cambiare
Progetto quello di default (il nome corrente del progetto).

Mantieni attivo
il Progetto
corrente

Se attiva, il progetto corrente sara ancora il progetto attivo
dopo aver fatto clic su OK. Per passare invece al nuovo
progetto backup, disattivare questa opzione.
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Opzione Descrizione

Minimizza File  Se attiva, solo le porzioni di audio usate effettivamente nel

Audio progetto saranno incluse nella cartella. Cio puo ridurre si-
gnificativamente la dimensione della cartella di progetto (si
usano piccole porzioni di grandi file), ma significa anche
che non si possono usare altre porzioni dei file audio se si
continua a lavorare con il progetto nella sua nuova cartella.

Freeze delle Viene eseguita |'operazione Freeze delle Modifiche, la

Modifiche quale rende permanenti tutti i processi e gli effetti appli-
cati a tutte le clip nel Pool (riferirsi a “Freeze delle Modifi-
che” a pag. 186).

Rimuovi File Se attiva, sono salvati nella nuova cartella solo i file nel

non Utilizzati Pool effettivamente usati nel progetto.

Non effettuare
il backup del
Video

Se attiva, qualsiasi clip video nella traccia video o nel
Pool del progetto corrente non sara inclusa nel progetto
backup.

3. Definire le impostazioni desiderate.

4. Fare clic su OK.
Una copia del progetto viene salvata nella nuova cartella. Il progetto ori-
ginale rimane intatto.

Riordina (solo Cubase Elements)

La funzione Riordina del menu File aiuta a risparmiare
spazio sull’hard disk individuando e — se si desidera —
eliminando i file audio inutilizzati dalle cartelle di progetto
dell’hard disk.

1. Selezionare “Riordina...” dal menu File.

Se ci sono progetti aperti, appare un messaggio d'allerta. Facendo clic su
“Chiudi” si chiudono tutti i progetti aperti e si apre la finestra di dialogo
“Svuota Cartelle Progetto di Cubase”.

2. Per limitare la funzione Riordina a una determinata car-
tella, fare clic sul pulsante “Cerca Cartella” e selezionare
la cartella desiderata.

Di default la funzione Riordina & applicata a tutte le cartelle su tutti gli
hard disk. Selezionare una cartella specifica solo se si ¢ sicuri che que-
sta non contenga file audio utilizzati in altri progetti (fuori dalla cartella) —
vedere di seguito. Per resettare la funzione, impostandola nuovamente in
modo da eseguire la ricerca in tutte le cartelle, aprire ancora la finestra di
dialogo “Cerca Cartella” e fare clic su “Annulla”.

3. Fare clic sul pulsante Inizia.

Cubase scansiona la cartella selezionata (o tutti gli hard disk) cercando
le cartelle di progetto di Cubase e controlla i file audio e immagine (nelle
sotto-cartelle Audio, Edits e Images) che non sono usate da alcun pro-
getto. | file trovati sono elencati nella finestra di dialogo.
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4. Altermine della scansione, & possibile selezionare i file
cliccandoci sopra nell'elenco.

Usare [Ctrl][/[Command]-clic per selezionare pi file, e [Shift]-clic per se-
lezionare un intervallo di file. Per selezionare tutti i file nell'elenco, fare clic
sul pulsante Seleziona Tutto.

Nelle seguenti situazioni, la funzione Riordina elenca dei
file che non sono inutilizzati:

* Se sono stati spostati o rinominati file o cartelle (senza aggior-
nare i file del progetto all'uso dei nuovi percorsi), Cubase non
puo sapere che questi file sono usati in un progetto.

* Applicando la funzione Riordina ad una cartella nella quale ci
sono file audio che appartengono ad altri progetti (fuori dalla
cartella), il programma considera questi file.

= Assicurarsi inoltre di non cancellare file utilizzati da altre
applicazioni (oppure file che, in generale & meglio conser-
varel).

Tuttavia, &€ sempre possibile eliminare tranquillamente i file
immagine, poiché essi possono essere ricostruiti dal pro-
gramma, se necessario.

5. Cancellare tutti i file che non si desidera conservare
selezionandoli e facendo clic su Cancella.

6. Chiudere la finestra di dialogo facendo clic sul pul-
sante Chiudi.

Opzioni di avvio

Il menu a tendina “Azione all’Avvio” nella finestra di dialogo
Preferenze (pagina Generale) permette di specificare cosa
avviene ogni volta che si lancia Cubase.

Mostra Assistente del Progettnn Azione all'Avvio

MNon fare Nulla

Apri I'Ultimo Progetto

Apri Modello 'Default’

Mostra Finestra di Apertura L'\’
v Mostra Assistente del Progetto

Sono disponibili le seguenti opzioni:

Opzione Descrizione

Non fare Nulla Cubase si avvia senza aprire un progetto.

Apri I'Ultimo
Progetto

Al lancio, si apre l'ultimo progetto salvato.

47

Opzione Descrizione
Apri Modello Si apre il progetto modello di default (riferirsi a “Confi-
‘Default’ gurare un modello di default” a pag. 44).

Mostra Finestra Al lancio si apre la finestra di dialogo Apri, che permette

Opzioni di di trovare manualmente e aprire il progetto desiderato.
Apertura

Mostra La finestra di dialogo Assistente del Progetto si apre
Assistente del all'apertura del programma, consentendo di aprire un
Progetto progetto aperto di recente o di creare un nuovo pro-

getto da uno dei modelli (vedere “Creare nuovi progetti”
a pag. 42).

La finestra Impostazioni Progetto

Le impostazioni generali del progetto possono essere de-
finite nella finestra di dialogo Impostazioni Progetto, che si
apre selezionando “Impostazioni Progetto..."” dal menu
Progetto.

= Se 'opzione “Lancia Impostazioni quando si crea un
Nuovo Progetto” & attiva nella finestra di dialogo Prefe-
renze (pagina Generale), si apre automaticamente la fine-
stra di dialogo Impostazioni Progetto ogni volta che viene

creato un nuovo progetto.

[S=)

-
4+ Impostazioni Progetto

Autore

Casa di produzione

[
T |

_ Formato Visualizzazione
m Offset Visualizzazione

T | . Corvponnento
TR | icicne i
Tipo dei File Registrati

[-] Modalita Panorama Stereo

Annulla

Stessa Potenza
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Nella finestra di dialogo Impostazioni Progetto sono dispo-
nibili le seguenti impostazioni:

Imposta-
zione

Autore

Casa di
produzione

Inizio

Lunghezza

Frame Rate

Formato
Visualizzazione

Descrizione

E qui possibile aggiungere il nome di un autore, il quale
verra scritto nelle informazioni iXML quando si esportano
dei file audio, con I'opzione corrispondente attivata (riferirsi
a“File AIFF” a pag. 325). L'impostazione di default per
questa opzione puo essere definita nella finestra di dialogo
Preferenze (pagina Generale—Personalizzazione).

E qui possibile aggiungere il nome di una casa di produ-
zione, la quale verra scritta nelle informazioni iXML
quando si esportano dei file audio, con I'opzione corri-
spondente attivata (riferirsi a“File AIFF” a pag. 325).
L'impostazione di default per questa opzione puo essere
definita nella finestra di dialogo Preferenze (pagina Gene-
rale—Personalizzazione).

Il tempo di inizio del progetto. Consente di far iniziare il
progetto da un tempo diverso da zero. Si usa anche per
I'inizio della posizione di sync quando Cubase si sincro-
nizza a dei dispositivi esterni (consultare il capitolo “Sin-
cronizzazione” a pag. 329). Il formato di questo valore &
sempre in timecode. Cambiando questo valore il pro-
gramma chiede se si vuole tenere il progetto alle posizioni
timecode. “Si” significa che tutti gli eventi restano alle loro
posizioni timecode — cioé sono spostati in relazione all'ini-
zio del progetto. Scegliendo “No”, tutti gli eventi restano
alle posizioni relative all'inizio del progetto.

La durata del progetto.

Questa impostazione determina sia il timecode standard
che il frame rate (fotogrammi al secondo) del progetto
(consultare la sezione “Standard di timecode” a pag.
330). Il frame rate di un file video utilizzato in un progetto
dovrebbe coincidere con il frame rate impostato per il
progetto stesso. Il pulsante “Dal Video” consente di im-
postare il frame rate del progetto sul frame rate di un file
video importato, consultare la sezione “Scegliere il frame
rate del video" a pag. 346. In fase di sincronizzazione di
Cubase a una periferica esterna, assicurarsi che questa
impostazione corrisponda al frame rate di qualsiasi time-
code in entrata. Tuttavia, potrebbero verificarsi situazioni
in cui non ha importanza ottenere una perfetta sincroniz-
zazione e non si intende modificare il frame rate del pro-
getto. In tal caso, la mancata corrispondenza di frame
rate verra indicata nella barra di trasporto, sezione Sync.

E il formato di visualizzazione globale utilizzato da tutti i ri-
ghelli e i display di posizione del programma, tranne le
tracce righello (riferirsi a “Tracce righello” a pag. 33). Tut-
tavia, se si desidera & possibile selezionare formati di vi-
sualizzazione indipendenti per i singoli righelli e display.
Per le descrizioni sulle varie opzioni dei formati di visualiz-
zazione riferirsi a “Il righello” a pag. 36.
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Imposta-
zione

Offset
Visualizzazione

Offset Misura

Fr.Campiona-
mento

Risoluzione in
Bit/Tipo dei
File Registrati

Modalita
Panorama
Stereo

Descrizione

Sposta le posizioni tempo visualizzate nel righello, ecc.,
permettendo di compensare il valore della posizione di
Inizio. Solitamente, se si sincronizza Cubase a una sor-
gente esterna che inizia a un fotogramma diverso da zero,
si imposta la posizione di Inizio a questo valore. Tuttavia,
se si desidera che la visualizzazione in Cubase inizi a
zero, & possibile impostare I'opzione “Offset Visualizza-
zione” allo stesso valore.

Come l'impostazione “Offset Visualizzazione” descritta so-
pra, nel senso che questa opzione sposta le posizioni
tempo nel righello di un certo numero di misure, consen-
tendo di compensare il valore della posizione di Inizio. La
differenza & che Offset Misura si usa solo quando & sele-
zionato il formato “Misure” (riferirsi a “ll righello” a pag. 36).

La frequenza di campionamento alla quale Cubase registra
e riproduce I'audio. L'ordine delle voci del menu dipen-
dono dalle frequenze di campionamento disponibili per il
proprio hardware audio. Le impostazioni supportate ven-
gono visualizzate nella parte superiore del menu, mentre
quelle non supportate, nella parte inferiore. Per quanto ri-
guarda la frequenza di campionamento, sono possibili due
scenari: 'hardware audio genera autonomamente il se-
gnale clock audio, oppure viene preso esternamente, viene
cioé ricevuto il segnale da una sorgente di clock esterna
(riferirsi a “Se la configurazione del proprio hardware & ba-
sata su una sorgente di clock esterna” a pag. 14).

Se la frequenza di campionamento viene generata interna-
mente, si applicano le seguenti regole: quando si seleziona
una frequenza di campionamento non supportata dal pro-
prio hardware audio (dalla parte inferiore del menu), essa
viene evidenziata con un colore diverso e il tooltip visua-
lizza un messaggio di allerta. In questo caso, per poter far
funzionare correttamente i propri file &€ necessario selezio-
nare una frequenza di campionamento differente. Quando
si specifica una frequenza di campionamento per il pro-
getto che & supportata dal proprio hardware audio ma che
¢ diversa dalla frequenza di campionamento attualmente
impostata nell’hardware stesso e si conferma la scelta fa-
cendo clic su OK, la frequenza di campionamento dell’har-
dware audio viene modificata automaticamente sul valore
di quella del progetto.

Quando si registra dell'audio in Cubase, i file creati sa-
ranno di questa risoluzione e tipo, riferirsi a “Selezionare
un formato file di registrazione” a pag. 82.

Stabilisce se il panning usa la compensazione d’energia o
meno, riferirsi a “L'impostazione “Modalita Panorama Ste-

reo” a pag. 132.

/N Mentre le Impostazioni Progetto possono essere
modificate in qualsiasi momento, la frequenza di
campionamento va impostata direttamente dopo la
creazione di un nuovo progetto! Se si modifica la fre-
guenza di campionamento in seguito, &€ necessario
convertire tutti i file audio nel progetto alla nuova fre-
quenza di campionamento, in modo che possano
suonare in maniera corretta.
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Opzioni di Ingrandimento e visive

L'ingrandimento (zoom) della Finestra Progetto si esegue
con le normali tecniche d'ingrandimento, ma con le se-
guenti eccezioni:

* Quando si usa lo strumento Ingrandimento (icona a
forma di lente d'ingrandimento) il risultato che si ottiene
dipende dall'opzione “Strumento Ingrand. Standard: Zoom
Solo Orizzontale” della finestra di dialogo Preferenze (pa-
gina Modifica—Strumenti).

Se ¢ attiva e si traccia un rettangolo di selezione con lo strumento Ingran-
dimento, la finestra si ingrandisce solo in senso orizzontale ('altezza della
traccia non cambia). Se I'opzione non ¢ attiva la finestra si ingrandisce in
orizzontale e verticale.

= Quando si usano i cursori di ingrandimento verticali, le
tracce vengono scalate in modalita relativa.

In altre parole, se ¢ stata eseguita una qualsiasi regolazione sull'altezza
della traccia (vedere di seguito), sono mantenute le differenze d'altezza

relative.

Nel sotto-menu Ingrandimento del menu Modifica sono
disponibili le seguenti opzioni:

Opzione Descrizione

Ingrandisci Ingrandisce in verticale I'immagine delle tracce selezio-
Tracce nate e minimizza I'altezza delle altre tracce.
Selezionate

Annulla/Ripeti
Ingrandimento

Queste opzioni permettono di annullare/ripetere I'ul-
tima operazione di ingrandimento.

= Se nella finestra di dialogo Preferenze (pagina Trasporto)
¢ attiva 'opzione “Ingrandisci durante il posizionamento
nella Scala Temporale”, si pud anche eseguire un ingrandi-
mento facendo clic nel righello principale e trascinando in
alto o in basso il mouse tenendo premuto il pulsante.
Trascinare in alto per ridurre ed in basso per ingrandire I'immagine.

* Il contenuto di parti ed eventi si pud zoomare in verticale
usando il cursore di ingrandimento della forma d'onda si-
tuato nell’angolo in alto a destra del display eventi.

E utile per vedere meglio dei passaggi audio a basso volume.
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Opzione

Aumenta
Ingrandimento

Riduci
Ingrandimento

Massimo
Ingrandimento

Ingrandisci
Selezione

Zoom su
Selezione (Oriz.)

Ingrandisci
sul’Evento

Aumenta Ingran-
dimento Verticale

Riduci Ingrandi-
mento Verticale

Aumenta Ingran-
dimento Tracce

Riduci Ingrandi-
mento Tracce

Descrizione

Ingrandimento di uno step, centrato sul cursore di
progetto.

Riduzione di uno step, centrata sul cursore di progetto.

Riduce I'ingrandimento dell'immagine rendendo visi-
bile I'intero progetto. “Intero progetto” significa la linea
del tempo dall'inizio del progetto alla durata stabilita
nella finestra di dialogo Impostazioni Progetto (vedere
in precedenza).

Ingrandisce I'immagine in orizzontale e verticale in
modo che la selezione corrente occupi lo schermo.

Ingrandisce I'immagine in orizzontale in modo che la
selezione corrente occupi tutto lo schermo.

Questa opzione ¢ disponibile solo nell’Editor dei
Campioni (“Ingrandimento” a pag. 196).

Ingrandisce I'immagine di uno step in verticale.

Riduce I'ingrandimento dell'immagine di uno step in
verticale.

Ingrandisce I'immagine delle tracce selezionate di uno
step in verticale.

Riduce I''mmagine della traccia(e) selezionata di uno
step in verticale.
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N\ Per avere una lettura approssimativa del livello sugli
eventi audio osservando le forme d'onda, questo
cursore deve essere tutto in basso, altrimenti, forme
d'onda ingrandite possono essere scambiate per au-
dio in clipping.

= Attivando l'opzione Ingrandimento Rapido nella finestra
di dialogo Preferenze (pagina Modifica), il contenuto di parti
ed eventi non verra continuamente riscritto quando si ese-
gue un ingrandimento manuale.

Al contrario, il contenuto di parti ed eventi viene riscritto solamente una
volta terminato lo I'ingrandimento. Attivare questa opzione se la riscrittura
sullo schermo € lenta nel sistema utilizzato.
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Preset Ingrandimento e Marker di Ciclo

Il menu a tendina a sinistra del controllo di zoom orizzon-
tale consente di selezionare, creare e organizzare preset
ingrandimento, utili per scorrere tra varie impostazioni di
ingrandimento (ad esempio, una in cui l'intero progetto
appare nella Finestra Progetto e un'altra con un alto fat-
tore di ingrandimento per effettuare delle operazioni di
modifica di precisione). Con questo menu a tendina si pud
anche ingrandire la zona nel progetto compresa tra i mar-
ker di ciclo.

85 57 -
e, o L afe|

Massimo Ingrandimento
Zoom su Locatori

~6 minutes
1 minute
~30 seconds
~10 seconds
~3seconds
1 second
200 ms
30 ms
“10ms

“Bms

Fare clic qui...

“Tms

Aggiungi

...per aprire il menu .
P p Crganizza...

contestuale.

La parte superiore del menu elenca i preset di ingrandi-
mento disponibili:

= Per memorizzare |'impostazione di ingrandimento cor-

rente in un preset, selezionare Aggiungi dal menu a tendina.

Si apre una finestra di dialogo nella quale & possibile digitare un nome
per il preset.

= Per selezionare e applicare un preset, selezionarlo dal
menu a tendina.

= |l preset “Massimo Ingrandimento” & sempre disponi-

bile. Selezionando questa opzione si riduce I'immagine e
I'intero progetto risulta visibile. Con intero progetto si in-
tende la linea del tempo dall'inizio del progetto, fino alla

durata definita nella Finestra Impostazioni Progetto (rife-
rirsi a “La finestra Impostazioni Progetto” a pag. 47).

= Per eliminare un preset selezionare “Organizza...” dal
menu a tendina.

Nella finestra di dialogo che si apre, selezionare il preset nell'elenco e
fare clic sul pulsante Cancella; il preset viene cosi rimosso dall’elenco.

50

= Per rinominare un preset selezionare “Organizza..."” dal

menu a tendina.

Nella finestra di dialogo che si apre selezionare nell'elenco il preset desi-
derato e fare clic sul pulsante Rinomina. Appare una seconda finestra di

dialogo nella quale € possibile digitare il nuovo nome del preset. Fare clic
su OK per chiudere le finestre di dialogo.

VAN preset Ingrandimento sono globali per tutti i pro-
getti, sono cioé disponibili in tutti i progetti che si
aprono o si creano.

La parte centrale del menu a tendina elenca gli eventuali
marker di ciclo aggiunti al progetto:

= Selezionando un marker di ciclo da questo menu, il di-
splay eventi viene ingrandito intorno alla zona dei marker.

= Non & possibile modificare i marker in questo menu. Per
informazioni sull'editing dei marker consultare il capitolo
“La finestra dei marker” a pag. 119.

/N Nel menu sono disponibili solo i marker di ciclo creati
nel progetto corrente.

Storia dell’ingrandimento

Cubase conserva una storia dei passaggi di ingrandimento
piu recenti, consentendo annullare e ripetere le operazioni
di ingrandimento. Si pud quindi tranquillamente ingrandire/
ridurre piu volte la finestra e tornare facilmente al fattore di
zoom dal quale si & iniziato.

Ci sono due modi per eseguire le operazioni di Annulla
Ingrandimento e Ripeti Ingrandimento:

= Usando i comandi del sotto-menu Ingrandimento (menu
Modifica).
Si possono anche assegnare tasti di comando rapido.

* Facendo doppio-clic con lo strumento Ingrandimento
per eseguire il comando Annulla Ingrandimento.

Premere [Alt]/[Option] e fare doppio-clic per eseguire il comando Ripeti
Ingrandimento.
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Regolare la visualizzazione di parti ed eventi

La finestra di dialogo Preferenze nel menu File (menu
Cubase, in Mac OS X) presenta varie impostazioni per la
personalizzazione visiva nella Finestra Progetto.

La pagina Visualizzazione Eventi contiene le impostazioni
comuni a tutti i tipi di traccia:

Opzione Descrizione

Mostra Nomi  Determina se i nomi di parti ed eventi sono visualizzati
degli Eventi nella Finestra Progetto.

Visualizza i Se attiva, i contenuti degli eventi e delle parti vengono
dati degli mostrati anche se I'altezza di una traccia & molto ridotta.
eventi sull'al-

tezza bassa

delle tracce

La pagina Visualizzazione Eventi—Audio contiene le impo-
stazioni per gli eventi audio:

Opzione Descrizione

Interpolazione
Immagini Audio

Se l'opzione ¢ disattivata, i valori dei singoli campioni ven-
gono visualizzati come “gradini”. Se ¢ attiva essi sono in-
terpolati a formare delle “curve”.

Mostrasempre  Se attiva, le “curve volume” con le maniglie di volume e
le curve di fade sono sempre visualizzate, altrimenti, le curve sono vi-
Volume degli  sualizzate solo per gli eventi selezionati.

Eventi

Determina se le forme d'onda audio sono visualizzate o
meno.

Mostra Forme
d'onda

Modula Colori
in Background

Se attiva, gli sfondi delle forme d'onda audio sono visua-
lizzati in modo diverso e riflettono le dinamiche della
forma d’onda. Cio ¢ particolarmente utile per una panora-
mica quando si lavora con tracce di altezza particolar-
mente ridotta.

La pagina Visualizzazione Eventi—MIDI contiene le impo-
stazioni per le parti MIDI:

Opzione Descrizione

Azione di Determina I'editor che viene aperto quando si fa doppio-
Modifica di clic su una parte MIDI, o quando la si seleziona e si preme
Default [Ctrl]l/[Command]-[E]. Si noti che se I'opzione “Modifica

come Batteria quando ¢é assegnata una Drum Map” & at-
tiva (vedere di seguito), questa impostazione & ignorata
sulle tracce con drum map.

Modalita Parte
Dati

Determina se e come gli eventi delle parti MIDI sono vi-
sualizzati nella Finestra Progetto: come linee, come note di
una partitura, come note di batteria, o come blocchi. Sele-
zionando “Nessun Dato” gli eventi non sono visualizzati
del tutto. Si noti che se I'opzione “Modifica come Batteria
quando é assegnata una Drum Map” ¢ attiva (vedere di
seguito), questa impostazione ¢ ignorata sulle tracce con
drum map.
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Opzione Descrizione
Mostra Stabilisce se gli eventi non-nota (controller, ecc.) sono
Controller visualizzati in parti MIDI nella Finestra Progetto.

Modifica come
Batteria quando
& assegnata
una Drum Map

Se questa opzione ¢ attiva, le parti sulle tracce MIDI con
assegnate drum map sono visualizzate nella Finestra Pro-
getto con i simboli delle note di batteria. Inoltre, le parti si
apriranno automaticamente nell'Editor delle Percussioni
quando si fa doppio clic su di esse (sovrascrivendo I'im-
postazione Azione di Modifica di Default descritta sopra).

Stile del Nome
della Nota

Determina il modo in cui vengono visualizzati i nomi delle
note MIDI (pitch/altezza note) negli editor, ecc.

Gestione dell’audio

Quando si lavora con dei file audio, & fondamentale capire
come l'audio viene gestito in Cubase.

Quando si eseguono operazioni di modifica o di processa-
mento (detto anche processing) su materiale audio, si la-

vora sempre con una clip audio, creata automaticamente in
fase di importazione o durante la registrazione. Questa clip
audio si riferisce a un file audio sull'hard disk che rimane in-
tegro. Cio significa che I'editing e il processamento audio

sono “non-distruttivi”, nel senso che & sempre possibile an-
nullare le modifiche o ritornare alle versioni originali dei file.

Una clip audio non si riferisce necessariamente a un solo
file originale! Se si applica ad esempio il processamento a
una sezione specifica di una clip audio, verra creato un
nuovo file audio contenente solo la sezione in questione. Il
processamento verra quindi applicato solo al nuovo file
audio, lasciando il file audio originale immutato. Infine, la
clip audio viene modificata automaticamente in modo che
questa faccia riferimento sia al file originale, che al file
nuovo processato. Durante la riproduzione, il programma
passa dal file originale al file processato, alle corrette po-
sizioni. Come risultato si avra una singola registrazione,
con il processamento applicato solamente a una sezione.
Questa caratteristica consente di annullare il processa-
mento in seguito e di applicare diversi processi a diverse
clip audio che fanno riferimento allo stesso file originale.

L'evento audio ¢ I'oggetto che viene posizionato in una
posizione di tempo in Cubase. Se si effettuano delle copie
di un evento audio e si spostano a posizioni differenti nel
progetto, queste faranno riferimento sempre alla stessa clip
audio. Inoltre, ciascun evento audio ha un valore di Offset e
un valore di lunghezza. Questi valori determinano a quale
posizione nella clip I'evento inizia e finisce, cioé quale se-
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zione della clip audio verra riprodotta dall’evento audio. Ad

esempio, se si ridimensiona I'evento audio, si modifica sola-
mente la relativa posizione di inizio e/o fine nella clip audio —
la clip vera e propria non verra modificata.

Una regione audio & una sezione all'interno di una clip
con un valore di lunghezza, un tempo d'inizio e un punto di
snap. Le regioni audio sono visualizzate nel Pool e ven-
gono create e modificate in maniera ottimale nell’'Editor
dei Campioni.

= Se siintende usare un file audio in diversi contesti o se
si desidera creare numerosi loop da un file audio, conver-
tire le regioni corrispondenti della clip audio in eventi e di-
viderle in file audio separati. Cio si rende necessario
poiché diversi eventi che fanno riferimento alla stessa clip
accedono alle stesse informazioni della clip.

Ascoltare parti ed eventi audio

Parti ed eventi audio possono essere ascoltati nella Fine-
stra Progetto con lo strumento Riproduci:

VANET fase di ascolto, viene usato il bus Main Mix.

1. Selezionare lo strumento Riproduci.

2. Fare clic nella posizione dalla quale si desidera avviare
la riproduzione e tenere premuto il pulsante sinistro del
mouse.

E riprodotta solo la traccia sulla quale si fa clic, iniziando dalla posizione di
clic.

3. Per fermare la riproduzione rilasciare il pulsante del
mouse.
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Scrubbing dell’audio

Lo strumento Scrub consente di individuare posizioni
all'interno di parti o eventi audio, eseguendo la riprodu-
zione (avanti o indietro) a qualsiasi velocita:

1. Selezionare lo strumento Riproduci e fare clic una
seconda volta sull'icona.
Si apre un menu a tendina.

2. Selezionare “Scrub”.

3. Fare clic alla posizione desiderata dell'evento o parte
audio e tenere premuto il pulsante del mouse.

Il cursore di progetto si sposta alla posizione di clic. Il puntatore del
mouse non sara piu visibile.

4. Trascinare verso sinistra o destra.

Il cursore del progetto si sposta di conseguenza e 'audio viene ripro-
dotto. La velocita, e di conseguenza I'intonazione della riproduzione di-
pendono dalla velocita con la quale si muove il mouse.

Il volume della funzione Scrub si puo regolare nella fine-
stra di dialogo Preferenze (pagina Trasporto—Scrub).

= Quando si esegue lo “scrubbing” tramite il mouse, gli
effetti in insert vengono sempre bypassati.

= E anche possibile eseguire lo scrubbing su tutte le
tracce audio e video del proprio progetto, tramite la Jog
wheel e i controlli Velocita Shuttle della barra di trasporto,
riferirsi a “Riproduzione tramite il controllo di velocita
Shuttle” a pag. 75.

Le operazioni di scrub possono appesantire il sistema. Se
si dovessero verificare dei problemi di riproduzione, pro-
vare a disattivare I'opzione “Usa modalita Scrub in alta
qualitd” nella finestra di dialogo delle Preferenze (pagina
Trasporto—Scrub). La qualita di ricampionamento sara
quindi minore, ma I'operazione di scrubbing comportera
un carico inferiore sul processore. Cio pud essere utile
quando si lavora a progetti molto ampi.
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Operazioni di editing su parti ed
eventi

Questo paragrafo descrive le tecniche di editing nella Fi-
nestra Progetto. Se non espressamente indicato, tutte le
descrizioni valgono per eventi e parti, sebbene, per como-
dita, si utilizzera sempre il termine “evento”.

= Quando si usano gli strumenti di editing, spesso &
possibile eseguire funzioni aggiuntive premendo i tasti di

modifica (ad esempio, premendo [Alt]/[Option] e trasci-
nando con lo strumento Freccia per creare una copia
dell’evento trascinato).

Nelle pagine seguenti sono descritti i tasti di modifica di
default — & possibile personalizzarli nella finestra di dia-
logo Preferenze (pagina Modifica—Modificatori per gli
Strumenti). Riferirsi a “Definire i tasti di modifica per gli
strumenti della toolbar” a pag. 375.

Selezione degli eventi

Gli eventi si selezionano con uno dei seguenti metodi:

= Usando lo strumento Freccia.
Si applicano le tecniche di selezione standard.

* Usando il sotto-menu Seleziona del menu Modifica.

Le opzioni sono:

Opzione
Tutto
Niente

Inverti

Contenuto nel
Loop

Dall'Inizio al
Cursore

Dal Cursore alla
Fine

Altezza Note
Uguale

Seleziona Control-
ler nell'intervallo
Nota

Tutto sulle Tracce
Selezionate

Descrizione
Seleziona tutti gli eventi nella Finestra Progetto.
Toglie la selezione a tutti gli eventi.

Inverte la selezione: a tutti gli eventi selezionati & tolta
la selezione e tutti gli eventi non selezionati sono in-
vece selezionati.

Seleziona tutti gli eventi parziaimente o completa-
mente compresi tra i locatori sinistro e destro.

Seleziona tutti gli eventi che iniziano a sinistra del cur-
sore di progetto.

Seleziona tutti gli eventi che terminano a destra del
cursore di progetto.

E disponibile negli editor MIDI (riferirsi a “Selezionare
le note” a pag. 284) e nell’Editor dei Campioni (rife-
rirsi a “Usare il menu Seleziona” a pag. 198).

Disponibile negli editor MIDI (riferirsi a “Selezionare i
controller all'interno dell'intervallo nota” a pag. 285).

Seleziona tutti gli eventi sulla traccia selezionata.
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Opzione
Eventi sotto il
cursore

Seleziona Evento

Lato Sinistro/De-
stro della Sele-
zione al Cursore

Descrizione

Seleziona automaticamente tutti gli eventi sulla trac-
cia o sulle tracce selezionate che vengono “toccati”
dal cursore di progetto.

Questa opzione ¢ disponibile nell’Editor dei Cam-
pioni (“Panoramica della finestra” a pag. 193).

Queste due funzioni si usano solo per 'editing di un in-
tervallo selezionato (riferirsi a “Creare un intervallo di
selezione” a pag. 59).

/N Sinoti che queste funzioni operano diversamente
guando ¢ selezionato lo strumento Selezione Inter-
vallo (riferirsi a “Creare un intervallo di selezione” a
pag. 59).

= Selezionare tutti gli eventi in una traccia, cliccandoci so-
pra col tasto destro nell’elenco tracce e selezionando
“Seleziona Tutti gli Eventi” dal menu contestuale.

- E possibile inoltre selezionare intervalli, indipendente-
mente dai limiti di evento e traccia.

Per farlo si usa lo strumento Selezione Intervallo (riferirsi a “Editing negli
intervalli” a pag. 59).

= Usare i tasti freccia sulla tastiera del computer per sele-
zionare I'evento piu vicino a sinistra, destra, sotto o sopra.
Premendo [Shift] ed usando i tasti freccia € mantenuta la selezione cor-
rente ed & possibile selezionare piu eventi.

Di default, le tracce si selezionano con i tasti freccia su/giu
sulla tastiera del computer. Di conseguenza, se si usas-
sero questi tasti anche per selezionare gli eventi, si po-
trebbe generare confusione. Se si desidera utilizzare i
controlli di navigazione solamente per la selezione delle
tracce (un'operazione decisamente piu importante sia in
fase di editing che di missaggio), & possibile attivare I'op-
zione “Usa Comandi Navigazione Alto/Basso solo per Se-
lezione Tracce” nella finestra di dialogo Preferenze
(pagina Modifica). Si applicano le seguenti regole:

= Se questa opzione non ¢ attiva e nella Finestra Progetto non &
selezionato alcun evento/parte, con i tasti freccia su/giu sulla
tastiera del computer si scorrono le tracce nell'elenco tracce.

= Se questa opzione non ¢ attiva e nella Finestra Progetto c'é un
evento/parte selezionata, i tasti freccia su/git continuano a
scorrere le tracce nell’elenco tracce, ma sulla traccia corrente
selezionata viene automaticamente selezionato anche il primo
evento/parte.

= Quando questa opzione & attiva, i tasti freccia su/git si usano
solamente per la selezione delle tracce — la selezione corrente
evento/parte nella Finestra Progetto non cambia.
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* Se nella finestra di dialogo Preferenze (pagina Modifica)
¢ attiva I'opzione “Seleziona Automaticamente gli Eventi
sotto al Cursore”, tutti gli eventi sulla traccia(e) selezio-
nata “toccati” dal cursore di progetto sono selezionati au-
tomaticamente.

Cio & utile quando si riarrangia il progetto, poiché si possono selezionare
intere sezioni (su tutte le tracce) selezionando tutte le tracce e muovendo
il cursore di progetto.

Usare il Cursore Reticolo

Nella finestra di dialogo Preferenze (pagina Modifica—
Strumenti) si trova inoltre la sezione Cursore Reticolo. Se
abilitata, viene visualizzato un cursore reticolo quando si
lavora nella Finestra Progetto e negli editor, il che facilita la
navigazione e I'editing, specialmente quando si arrangiano
progetti molto ampi. Si possono stabilire i colori per la li-
nea e la mascherina del cursore reticolo, oltre a definirne
la larghezza. Il cursore reticolo funziona come segue:

= Quando & selezionato lo strumento di selezione (0 uno
dei suoi sotto-strumenti), il cursore reticolo appare quando
s'inizia a muovere/copiare una parte/evento, o quando si
usano le maniglie.

= Quando sono selezionati gli strumenti Disegna, Separa
o qualsiasi altro strumento che utilizza questa funzione, il
cursore reticolo appare non appena si muove il mouse so-
pra il display eventi.

= |l cursore reticolo ¢ disponibile solo dove la sua funzione
ha senso. Lo Strumento Mute, ad esempio, non utilizza il
cursore reticolo, poiché per silenziare un evento bisogna
cliccarci direttamente sopra.
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Spostare gli eventi

Per spostare gli eventi nella Finestra Progetto, usare i
seguenti metodi:

= Fare clic e trascinare a una nuova posizione.

Tutti gli eventi selezionati sono spostati e mantengono le loro posizioni
relative. Gli eventi si possono trascinare solo su tracce dello stesso tipo.
Se ¢ attiva la funzione Snap, essa determina a quali posizioni & possibile
spostare gli eventi (riferirsi a “La funzione Snap” a pag. 37).

Si noti inoltre che & possibile limitare il movimento solo in orizzontale o
verticale tenendo premuto [Ctrl]]/[Command)] durante il trascinamento.

A\ La risposta & leggermente ritardata quando si muove
un evento trascinandolo; cid consente di evitare di
spostare accidentalmente gli eventi cliccandoci so-
pra nella Finestra Progetto. Questo ritardo si puo re-
golare con il parametro Ritardo nel Trascinamento
nella finestra di dialogo Preferenze (pagina Modifica).

= Selezionare I'evento e modificare la posizione di Inizio
nella linea info.

= Usare le opzioni “Sposta in" nel menu Modifica.

Sono disponibili le seguenti opzioni:

Opzione Descrizione

Cursore Sposta I'evento selezionato alla posizione del cursore di
progetto. Se vi sono pit eventi selezionati sulla stessa
traccia, il primo evento inizia in corrispondenza del cursore
e quelli successivi sono allineati inizio/fine dopo il primo.

Origine Sposta gli eventi selezionati alle loro posizioni di origine,

cioé a quelle posizioni alle quali sono stati registrati.

Primo Piano/
In Fondo

Questa funzione in realta non cambia la posizione degli
eventi, ma sposta gli eventi selezionati rispettivamente in
primo o secondo piano. E utile se sono presenti eventi so-
vrapposti e si desidera vederne uno parzialmente coperto.
Per gli eventi audio questa & una funzione molto impor-
tante, poiché sono riprodotte solo le sezioni visibili degli
eventi. Spostando un evento audio coperto in primo piano
(o portando sullo sfondo un evento che lo copre) si puo
sentire I'intero evento in riproduzione.

Si noti che per fare cid & anche possibile usare la funzione
“In Primo Piano” nel menu contestuale dell’evento.
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= Utilizzo dei pulsanti di Spinta nella toolbar.

Questi pulsanti spostano gli eventi selezionati a sinistra o destra. L'entita
dello spostamento dipende dal formato di visualizzazione selezionato
(riferirsi a “La finestra Impostazioni Progetto” a pag. 47) e dal valore
stabilito nel menu a tendina della Griglia.

VAN Quando si usa lo strumento Selezione Intervallo, i
pulsanti di Spinta spostano l'intervallo di selezione
(riferirsi a “Spostamento e duplicazione” a pag. 60).

= Di default, i pulsanti di Spinta non sono visibili nella
toolbar. Per decidere le voci da rendere visibili, fare clic-
destro nella toolbar e attivare I'opzione corrispondente dal
menu contestuale (riferirsi a “| menu contestuali delle im-
postazioni” a pag. 363).

= Usare i comandi da tastiera Su/Giu che si trovano nella
categoria Spinta della finestra di dialogo Comandi da
Tastiera.

Questi comandi consentono di spostare con dei leggeri “colpetti” uno o
pil eventi (eccetto le parti cartella) in alto o in basso, verso la traccia piu
vicina.

Le operazioni di spinta su/giu non comportano la creazione
di nuove tracce: se non ¢ presente alcuna traccia di desti-
nazione che coincide con la configurazione della traccia
dell'evento spinto, non accade nulla.

Duplicare gli eventi
Gli eventi si possono duplicare come segue:

* Tenere premuto [Alt]/[Option] e trascinare I'evento in
una nuova posizione.

Se la funzione Snap ¢ attiva, essa determina a quali posizioni & possibile
copiare gli eventi (riferirsi a “La funzione Snap” a pag. 37).

/N Tenendo premuto anche [Ctrl]/[Command], la dire-
zione del movimento ¢ limitata in orizzontale o verti-
cale; se si trascina un evento in verticale, non &
possibile muoverlo anche orizzontalmente nello
stesso momento.
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* Le parti audio e MIDI possono anche essere duplicate,
facendo clic sulla parte, premendo [Alt]/[Option]-[Shift] e
trascinando.

Questa operazione crea una copia condivisa della parte. Modificando il
contenuto di una copia condivisa, anche tutte le altre copie condivise
della stessa parte sono modificate automaticamente allo stesso modo.

u Audio

1
i

Si noti:

= Quando si duplicano eventi audio, le copie sono sem-
pre condivise. Cio significa che le copie condivise fanno
sempre riferimento alla stessa clip audio (riferirsi a “Pro-
cessamento Audio” a pag. 180).

= Si pud convertire una copia condivisa in una copia reale
selezionando “Converti in Copia Reale” dal sotto-menu
Funzioni del menu Modifica. Si crea una nuova versione
della clip (che pud essere modificata in modo indipen-
dente) che ¢ aggiunta nel Pool. Si noti che questa opera-
zione non crea nuovi file audio — per farlo si deve usare la
funzione “Esporta Selezione” del menu Audio (riferirsi a
“Esportare le regioni come file audio” a pag. 222).

= Selezionando Duplica dal sotto-menu Funzioni del menu
Modifica si crea una copia dell'evento selezionato che viene
collocata subito dopo quella originale.

Se sono selezionati piti eventi, questi vengono tutti copiati come
un’unica entita e sono mantenute le distanze relative tra gli eventi.

= Selezionando “Ripetizione..." dal sotto-menu Funzioni
del menu Modifica si apre una finestra di dialogo che con-
sente di creare una serie di copie (regolari o condivise)
delle note selezionate.

E come la funzione Duplica, ma si pud specificare il numero di copie.

* La funzione Ripetizione si pu6 eseguire anche trasci-
nando il mouse: selezionare gli eventi da ripetere, premere
[Alt]/[Option], fare clic sulla maniglia nell'angolo inferiore
destro dell'ultimo evento selezionato e trascinare a destra.
Piu a destra si trascina, pil copie sono create (come indica il tooltip).

HALion 5onic 5E 01
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Ripetizioni: 2

Lavorare con i progetti



= Selezionando “Riempi Loop” dal sotto-menu Funzioni
del menu Modifica si crea una serie di copie che inizia al
locatore sinistro e termina al locatore destro.

L'ultima copia viene automaticamente accorciata in modo che termini alla
posizione del locatore destro.

Comandi Taglia, Copia e Incolla

Con le funzioni del menu Modifica € possibile tagliare o
copiare gli eventi selezionati ed incollarli.

= Quando si incolla un evento audio, questo viene inserito
nella traccia selezionata e posizionato in modo che il rela-

tivo Punto di Snap sia allineato con la posizione del cursore.

Se la traccia selezionata € del tipo sbagliato, I'evento & inserito sulla sua
traccia originale. Per maggiori informazioni sul punto di Snap riferirsi a
“La funzione Snap” a pag. 37.

= Usando la funzione “Incolla all'Origine” del sotto-menu
Funzioni del menu Modifica, I'evento viene incollato alla
sua posizione originaria (quella dalla quale & stato tagliato
o copiato).

Rinominare gli eventi

Di default, gli eventi audio indicano il nome delle rispettive
clip, ma si pud inserire un nome descrittivo distinto per
eventi separati. Per fare cio, selezionare |'evento e inserire
un nuovo nome nel campo “Descrizione” nella linea info.

= Si puo anche dare a tutti gli eventi lo stesso nome della
traccia sulla quale sono collocati cambiando il nome della
traccia, tenendo premuto un tasto di modifica e premendo
[Inviol.

Riferirsi a “Gestione dell'audio” a pag. 51.
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Separare gli eventi

Ci sono vari modi per separare gli eventi nella Finestra
Progetto:

= Facendo clic con lo strumento Separa sull’evento da
separare.

Se la funzione Snap ¢ attiva, essa determina I'esatta posizione di separa-
zione (riferirsi a “La funzione Snap” a pag. 37). Si possono separare gli
eventi anche premendo [Alt]/[Option] e facendo clic con lo strumento
Freccia.

= Selezionando “Separa al Cursore” dal menu Modifica,
sotto-menu Funzioni.

Gli eventi selezionati sono separati alla posizione del cursore di progetto.
Se non ci sono eventi selezionati, sono separati tutti gli eventi (su tutte le
tracce) intersecati dal cursore di progetto.

= Selezionando “Separa Loop” dal menu Modifica, sotto-
menu Funzioni.

Gli eventi sono separati su tutte le tracce alle posizioni dei locatori sini-
stro e destro.

= Se si separa una parte MIDI e la posizione di separa-
zione interseca una o piu note MIDI, il risultato dell'opera-
zione dipende dall'opzione “Separa Eventi MIDI" definita
nella finestra di dialogo Preferenze (pagina Modifica—MIDI).
Se I'opzione & attiva, le note intersecate sono separate (e si
creano nuove note all'inizio della seconda parte). Se non &
attiva, le note restano nella prima parte, ma “sporgono” alla
fine della parte.

Incollare tra loro gli eventi

Lo strumento Incolla, incolla tra loro gli eventi. Ci sono tre
possibilita:

» Facendo clic su un evento con lo strumento Incolla lo
s'incolla con I'evento successivo sulla traccia. Gli eventi
non devono toccarsi |'un l'altro.

Si ottiene una parte contenente i due eventi, con un’eccezione: se prima si

separa un evento e poi s'incollano di nuovo tra loro le due sezioni (senza
prima spostarle o modificarle), esse diventano ancora un evento singolo.

= Si possono selezionare piu eventi sulla stessa traccia e
fare clic su uno di essi con lo strumento Incolla.
Si crea una singola parte.

* Tenendo premuto [Alt]/[Option] mentre si fa clic su un
evento con lo strumento Incolla, I'evento & incollato agli
eventi successivi sulla rispettiva traccia.

Si puod cambiare il tasto di comando rapido di default nella finestra di dia-
logo Preferenze (pagina Modifica—Modificatori per gli Strumenti).
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Ridimensionare gli eventi

Ridimensionare gli eventi significa spostare individual-
mente le loro posizioni d'inizio e fine. In Cubase, sono
disponibili tre modalita diverse di ridimensionamento:

Modalita di Descrizione

ridimensiona-

mento

Dimensioni Il contenuto dell’evento rimane fisso ed il suo punto

Normali d'inizio o fine si sposta per “rivelare” pitt 0 meno il pro-
prio contenuto.

Cambio di Il contenuto segue l'inizio o la fine spostati dell'evento

Dimensioni Con  (riferirsi alla figura seguente).

Spostamento del

Contenuto

Cambio di Il contenuto ¢ allungato o accorciato per adattarsi alla
Dimensioni con nuova durata dell'evento (consultare la sezione sepa-
Modifica durata  rata “Ridimensionare gli eventi con la funzione di modi-

fica della durata” a pag. 57).

Per scegliere una delle modalita di ridimensionamento,
selezionare lo strumento Freccia quindi fare clic di nuovo
sull'icona dello strumento Freccia nella toolbar: si apre un
menu a tendina dal quale si pud selezionare una delle
opzioni.

A

& Dimensioni Normali

W& Cambio di Dimensioni Con Spostamento del Contenuto

»€ Cambio di Dimensieni con Modifica durata

L'icona sulla toolbar cambia, indicando la modalita selezionata.

Il ridimensionamento vero e proprio avviene facendo clic e
trascinando I'angolo inferiore sinistro o destro dell’evento.
Se ¢ attiva la funzione Snap, il valore Snap determina la

durata risultante (riferirsi a “La funzione Snap” a pag. 37).

| |
Dimensioni Normali

i‘

Cambio di Dimensioni Con Spostamento del Contenuto

—

= Se sono selezionati piu eventi, tutti saranno ridimensio-
nati allo stesso modo.
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= E possibile anche ridimensionare gli eventi con i pulsanti
Trim (situati nella zona dei comandi di Spinta sulla toolbar).
La posizione d'inizio o fine degli eventi selezionati si sposta della quantita
definita nel menu a tendina Tipo Griglia. Anche il tipo di ridimensiona-

mento corrente selezionato si applica a questo metodo, a parte I'opzione
“Cambio di Dimensioni con Modifica durata” che non & possibile con

questo metodo. Si possono usare anche i tasti di comando rapido (di de-
fault, premere [Ctrl)/[Command] ed usare i tasti freccia sinistro e destro).

= Di default, i Comandi di Spinta non sono visibili nella
toolbar. Per maggiori informazioni su come mostrare e na-
scondere gli elementi sulla toolbar, riferirsi a “| menu con-
testuali delle impostazioni” a pag. 363.

= Quando si ridimensionano gli eventi, tutti i dati di auto-
mazione non verranno presi in considerazione.

Ridimensionare gli eventi con la funzione di
modifica della durata

Per ridimensionare una parte e adattarne il contenuto alla
nuova durata si deve usare questa modalita di ridimensio-
namento. Procedere come segue:

1. Fare clic sull'icona Freccia nella toolbar, quindi fare
nuovamente clic per selezionare I'opzione “Cambio di
Dimensioni con Modifica durata” dal menu a tendina che
appare.

2. Puntare il mouse vicino al punto di fine della parte di
cui si desidera modificare la durata.

3. Fare clic e trascinare a sinistra o destra.

Quando si muove il mouse, un tooltip indica la posizione corrente del
mouse e la durata della parte. Si noti che si applica il valore Snap, come
con qualsiasi operazione sulla parte.

10.1.2.0 (Lunghezza: 9.0.1.0)
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4. Rilasciare il pulsante del mouse.

La parte viene “allungata” o “compressa” per adattarla alla nuova durata.

Kick-01 W

= Per le parti MIDI ci6 significa che é stata modificata la
durata degli eventi nota (spostati e ridimensionati).
| dati Controller verranno anch’essi stirati.

= Per le parti audio, cio significa che gli eventi sono spo-
stati e la durata dei file audio di riferimento viene modifi-
cata in modo da adattarsi alla nuova lunghezza.

Compare una finestra di dialogo che mostra il progresso dell'operazione
di modifica della durata.

Scorrere il contenuto di un evento o parte

Si pud spostare il contenuto di un evento o parte senza
cambiarne la posizione nella Finestra Progetto. Di default,
cio awviene premendo [Alt]/[Option]-[Shift], facendo clic
nell’evento o nella parte e trascinando verso sinistra o
destra.

VAN Quando si scorre il contenuto di un evento audio,
non ¢ possibile farlo scorrere oltre l'inizio o la fine
della clip audio vera e propria. Se I'evento riproduce
l'intera clip, non si puo scorrere I'audio del tutto.

Mettere gli eventi in Mute

Per silenziare (mettere in mute) singoli eventi nella Finestra
Progetto, procedere come segue:

= Per silenziare o togliere dal mute singoli eventi, fare clic
sull'evento con lo strumento Mute.

[eheSteniiells < sl |

= Per silenziare o togliere dal mute pit eventi, selezionarli
(con le tecniche di selezione standard, oppure usando una
delle opzioni del sotto-menu Seleziona nel menu Modifica)
e fare clic su uno degli eventi selezionati con lo strumento

Mute.
Sono silenziati tutti gli eventi selezionati.
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= Si pud anche fare clic in una zona vuota con lo strumento
Mute e trascinare un rettangolo di selezione attorno a piu
eventi da silenziare o togliere dal mute e poi fare clic con lo
strumento Mute.

= Si possono silenziare gli eventi selezionandoli e sce-
gliendo “Mute” dal menu Modifica.

Analogamente, si possono toglier dal mute gli eventi selezionati sce-
gliendo “Togli Mute” dal menu Modifica.

= Si puo inoltre modificare la condizione di mute degli
eventi selezionati sulla linea info.

Gli eventi silenziati possono essere modificati come al solito
(ad eccezione delle dissolvenze), ma non sono riprodotti.

Gli eventi in mute sono sfumati in grigio.

= Sipossono anche silenziare intere tracce facendo clic sui
rispettivi pulsanti Mute (“M”) nell'elenco tracce, nell'Inspec-
tor o nel Mixer.

Facendo clic sul pulsante Solo (“S") di una traccia, si silenziano tutte le al-
tre. Si noti che sono disponibili due modalita per la funzione di Solo per le
tracce:

Se I'opzione “Attiva Solo su Traccia Selezionata” ¢ attiva nelle Preferenze
(pagina Modifica—Progetto & Mixer) ed ¢ stata messa in Solo una traccia,
se si seleziona un'altra traccia nell'elenco tracce, anche quella traccia
viene messa in Solo — lo stato di Solo quindi si “sposta” con la selezione
della traccia.

Se lopzione non ¢ attiva, la traccia che viene messa in Solo rimane in que-
sto stato, indipendentemente dalla selezione.

Rimuovere gli eventi

Per rimuovere un evento dalla Finestra Progetto usare uno
dei metodi seguenti:

= Fare clic sull'evento con lo strumento Cancella.

Si noti che premendo [Alt]/[Option] mentre si fa clic, si cancellano tutti gli
eventi successivi sulla stessa traccia (tranne I'evento sul quale si & fatto
clic) e tutti gli eventi che lo precedono.

= Selezionare I'evento(i) e premere [Backspace], oppure
scegliere “Cancella” dal menu Modifica.
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Creare nuovi file dagli eventi

Un evento audio riproduce una sezione di una clip audio,
che, a sua volta, fa riferimento ad uno o piu file audio
sull’hard disk. In alcune situazioni, tuttavia & necessario
creare un nuovo file costituito solamente dalla sezione ri-
prodotta dall'evento. Per farlo, si usa la funzione “Esporta
Selezione” del menu Audio:

1. Selezionare uno o pil eventi audio.

2. Configurare a piacere fade-in, fade-out e volume
dell'evento (sulla linea info o usando la maniglia volume).
Queste impostazione sono applicate al nuovo file. Per i dettagli su dis-
solvenze e volume dell'evento riferirsi a “Creazione delle dissolvenze” a
pag. 104.

3. Selezionare “Esporta Selezione” dal menu Audio.
Un messaggio d'avviso chiede se si vuole sostituire 0 meno I'evento se-
lezionato.

= Scegliendo “Sostituisci” si crea un nuovo file contenente
solo I'audio dell’evento originale. Nel Pool & aggiunta una
clip per il nuovo file e I'evento originale & sostituito da un
nuovo evento che riproduce la nuova clip.

= Scegliendo “No” si crea un nuovo file e nel Pool & ag-
giunta una clip per il nuovo file.
L'evento originale non & sostituito.

Si puo applicare la funzione Esporta Selezione anche ad
una parte audio. In tal caso, I'audio di tutti gli eventi conte-
nuti nella parte ¢ riunito in un singolo file audio. Sce-
gliendo “Sostituisci” nel messaggio d'avviso, la parte &
sostituita da un singolo evento audio che riproduce una
clip del nuovo file.
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Editing negli intervalli

L'editing nella Finestra Progetto non & necessariamente li-
mitato alla gestione di intere parti ed eventi. Si pud anche
lavorare con intervalli di selezione, che sono indipendenti

dai limiti di evento/parte e traccia.

Creare un intervallo di selezione

Per definire un intervallo di selezione, trascinare il mouse
con lo strumento Selezione Intervallo.

Quando ¢é selezionato lo strumento Selezione Intervallo, il
sotto-menu Seleziona del menu Modifica presenta le se-
guenti opzioni:

Opzione Descrizione

Tutto Definisce una selezione che comprende tutte le tracce,
dall'inizio alla fine del progetto (definiti nella finestra di
dialogo Impostazioni Progetto dall'impostazione Lun-
ghezza).

Niente Rimuove l'intervallo di selezione corrente.

Inverti Si usa solo per la selezione dell’evento (riferirsi a “Sele-

zione degli eventi” a pag. 53).

Contenuto nel Definisce una selezione su tutte le tracce tra i locatori si-

Loop nistro e destro.
Dall'Inizio al Definisce una selezione su tutte le tracce dall'inizio del
Cursore progetto alla posizione del cursore di progetto.

Dal Cursore alla  Definisce una selezione su tutte le tracce, dalla posi-

Fine zione del cursore di progetto alla fine del progetto.
Tutto sulle Si usa solo per la selezione dell’evento (riferirsi a “Sele-
Tracce zione degli eventi” a pag. 53).

Selezionate

Seleziona Questa opzione & disponibile nell’Editor dei Campioni
Evento (“Usare il menu Seleziona” a pag. 198).

Lato Sinistro
della Selezione
sul Cursore

Sposta il lato sinistro dell'intervallo di selezione corrente
alla posizione del cursore di progetto.

Lato Destro
della Selezione
al Cursore

Sposta il lato destro dell'intervallo di selezione corrente
alla posizione del cursore di progetto.

* Un doppio-clic del mouse su un evento con lo strumento
Selezione Intervallo crea un intervallo di selezione che cir-
conda I'evento.

Tenendo premuto [Shift] si pud eseguire un doppio-clic su pit eventi di
una fila: 'intervallo di selezione si estende per comprenderli tutti. Con un
secondo doppio-clic I'evento si apre per I'editing nellEditor dei Campioni.
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Definire degli intervalli di selezione per piu tracce non
contigue

Si possono definire degli intervalli di selezione che ricom-
prendono piu tracce. E anche possibile escludere le
tracce da un intervallo di selezione.

1. Creare un intervallo di selezione dalla prima all'ultima
traccia desiderata.

2. Premere [Ctrl]/[Command] e fare clic sull'intervallo se-
lezionato nelle tracce che si desidera escludere dalla sele-
zione.

3. Con lo stesso metodo, si pud aggiungere una traccia
all'intervallo di selezione con un [Ctrl]/[Command]-clic
nella zona dell'intervallo di selezione sulla traccia.

Modificare gli intervalli di selezione
Regolare la dimensione di un intervallo di selezione

Ci sono vari modi per regolare la dimensione di un inter-
vallo di selezione:

= Trascinandone i bordi con il mouse.
Il puntatore assume la forma di una doppia freccia quando si trova su un
bordo di un intervallo di selezione.

= Tenendo premuto [Shift] e cliccando con il mouse.
I bordo piti vicino dell'intervallo di selezione si sposta alla posizione di
clic.

* Regolando le posizioni Inizio o Fine dell'intervallo di se-
lezione sulla linea info.

= Usando i pulsanti Trim sulla toolbar.

| pulsanti Trim a sinistra spostano ['inizio dell'intervallo di selezione e
quelli a destra ne spostano la fine. | bordi si spostano della quantita
specificata nella griglia (menu a tendina Griglia).

= Usando i pulsanti di Spinta sulla toolbar.

L'intero intervallo di selezione si sposta a sinistra o destra. L'entita del
movimento dipende dal formato di visualizzazione selezionato (riferirsi a
“La finestra Impostazioni Progetto” a pag. 47) e dal valore specificato
nella griglia.

N\ Sinoti che il contenuto della selezione non si sposta
— I'utilizzo dei pulsanti di Spinta corrisponde a rego-
lare inizio e fine dell'intervallo di selezione nello
stesso momento e della stessa quantita.

= | pulsanti di Trim e di Spinta sono situati nei Comandi
di Spinta, che di default non sono visibili nella toolbar.

Per maggiori informazioni su come mostrare e nascondere
gli elementi sulla toolbar, riferirsi a “I menu contestuali
delle impostazioni” a pag. 363.

Spostamento e duplicazione

* Per spostare un intervallo di selezione, fare clic e trasci-
narlo con il mouse ad una nuova posizione.

Il contenuto dell'intervallo di selezione si sposta alla nuova posizione. Se
I'intervallo interseca eventi o parti, esse sono separate prima dello spo-
stamento, in modo che siano influenzate solo le sezioni all'interno dell'in-
tervallo di selezione.

= Per duplicare un intervallo di selezione tenere premuto
[Alt)/[Option] e trascinare il mouse.

Si possono anche usare le funzioni Duplica, Ripetizione e Riempi Loop,
come quando si duplicano gli eventi (riferirsi a “Duplicare gli eventi” a
pag. 55).

Comandi Taglia, Copia e Incolla

Con dli intervalli di selezione si possono usare i comandi
Taglia, Copia e Incolla del menu Modifica o le funzioni “Ta-
glia Tempo” e “Incolla Tempo” nel sotto-menu Intervallo del
menu Modifica. Queste ultime funzioni sono diverse dai co-
mandi del menu Modifica:

Funzione Descrizione

Taglia Taglia i dati dell'intervallo di selezione e li colloca negli
appunti. Nella Finestra Progetto, 'intervallo di selezione &
sostituito da uno spazio traccia vuoto (gli eventi a destra
dell'intervallo di selezione mantengono le proprie posi-
zioni).

Copia Copia i dati dell'intervallo di selezione negli appunti.

Incolla Incolla i dati contenuti negli appunti alla posizione d'inizio

e nella prima traccia della selezione corrente. Gli eventi
esistenti non si spostano per far spazio ai dati incollati.
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Funzione Descrizione

Incolla Incolla i dati degli appunti alle loro posizioni originali. Gli

all'Origine eventi esistenti non si spostano per far spazio ai dati incol-
lati.

Taglia Tempo  Taglia I'intervallo di selezione e lo colloca negli appunti.

Gli eventi a destra dell'intervallo rimosso si spostano a si-
nistra per riempire il vuoto.

Incolla Tempo  Incolla i dati contenuti negli appunti alla posizione d'inizio
e nella prima traccia della selezione corrente. Gli eventi

esistenti si spostano per far spazio ai dati incollati.

Incolla i dati degli appunti alle loro posizioni originali. Gli
eventi esistenti si spostano per far spazio ai dati incollati.

Incolla Tempo
all'Origine

Cancellare gli intervalli di selezione

Si puo usare il comando Cancella “regolare” o “Elimina
Tempo™

* Usando la funzione Cancella del menu Modifica (o pre-
mendo [Backspace]) i dati nell'intervallo di selezione sono
sostituiti da uno spazio traccia vuoto.

Gli eventi a destra dell'intervallo mantengono le rispettive posizioni.

= Usando “Elimina Tempo” nel sotto-menu Intervallo del
menu Modifica, I'intervallo di selezione viene rimosso e dli
eventi a destra si spostano a sinistra per colmare il vuoto.

Altre funzioni

Il sotto-menu Intervallo del menu Modifica presenta altre
tre funzioni per I'editing dell'intervallo di selezione:

Funzione Descrizione

Copia Globale Copia tutto cio che si trova nell'intervallo di selezione.

Separa Separa tutti gli eventi o le parti che sono intersecati
dall'intervallo di selezione, alle posizioni degli estremi
dell'intervallo di selezione.

Ritaglia Tutti gli eventi o le parti parzialmente compresi nell'inter-
vallo di selezione sono troncati; le sezioni fuori dall’'inter-
vallo sono rimosse. Gli eventi completamente all'interno o
fuori dall'intervallo di selezione o non sono influenzati.

Inserisci Inserisce spazi traccia vuoti dall'inizio dell'intervallo di se-

Silenzio lezione. La durata del silenzio equivale a quella dell'inter-

vallo di selezione. Gli eventi a destra della posizione
d'inizio dell'intervallo di selezione si spostano a sinistra
per fare spazio. Gli eventi intersecati dall'inizio dell'inter-
vallo di selezione sono separati e la sezione di destra si
sposta verso destra.
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Operazioni nelle regioni

Le regioni sono sezioni all'interno di una clip, che hanno vari
impieghi. Anche se le regioni si creano e modificano meglio
nell'Editor dei Campioni (riferirsi a “Lavorare con le regioni”
a pag. 200), il sotto-menu Avanzato del menu Audio pre-
senta le seguenti funzioni per le regioni:

Funzione Descrizione

Evento o E disponibile quando sono selezionati uno o pit eventi au-

Intervallo come  dio o intervalli di selezione. Crea una regione nella clip

Regione corrispondente le cui posizioni d'inizio e fine sono deter-
minate dalle posizioni d'inizio e fine dell’evento o dell'inter-
vallo di selezione nella clip.

Converti E disponibile se & selezionato un evento audio le cui clip

Regioni in contengono regioni all'interno dei limiti dell'evento. Que-

Eventi sta funzione rimuove I'evento originale sostituendolo con

un evento posizionato e dimensionato in base alla regione.

La finestra di dialogo Storia delle
Modifiche

Nella finestra di dialogo Storia delle Modifiche & possibile
annullare e ripetere numerose azioni di modifica. Le azioni
che possono essere annullate includono tutte le funzioni
nella Finestra Progetto, cosi come quelle negli editor. E an-
che possibile annullare i processi audio o gli effetti plug-in
applicati.

= Nella finestra di dialogo Preferenze (pagina Generale)
¢ possibile limitare il numero di funzioni di Annullamento,
impostando il relativo valore desiderato nel campo “Nu-
mero Massimo di Annullamenti”. Cio ¢ utile ad esempio
nel caso in cui si dovesse esaurire lo spazio su disco.
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Per annullare o ripetere le azioni, procedere come segue:

1. Selezionare “Storia...” dal menu Modifica.
Si apre la finestra di dialogo Storia delle Modifiche.

Storia delle Modifiche - Cubase Elements 6 Progetto - News.cpr

Tam - Tam, Tracci

LEL

La finestra di dialogo contiene un elenco di tutte le modifi-
che effettuate, con le azioni pit recenti in fondo all’elenco.
La colonna Azione visualizza il nome dell'azione, mentre la
colonna Tempo indica quando é stata eseguita tale azione.
Ulteriori dettagli sono visualizzati nella colonna Dettagli. E
qui possibile inserire del nuovo testo, facendo doppio-clic
nella colonna.

2. Spostare la linea colorata orizzontale verso I'alto fino
alla posizione desiderata per annullare le azioni.

E possibile annullare le azioni in ordine inverso, ciog, I'ultima azione ese-
guita diventa la prima da annullare.

3. Spostare nuovamente la linea verso il basso nell'elenco,
per ripetere un'azione che era stata annullata in precedenza.
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La finestra di dialogo Preferenze

I I
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Preset Preferenze. ‘
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Quando si apre il menu File (menu Cubase su Mac) e si
seleziona “Preferenze...", si apre la finestra di dialogo Pre-
ferenze. Questa finestra contiene numerose opzioni e im-
postazioni che determinano il comportamento generale di
Cubase.

Essa & suddivisa in numerose pagine, ciascuna delle quali
contiene opzioni e impostazioni appartenenti a un partico-
lare argomento.

= Nell'elenco sulla sinistra, fare clic su una delle voci per
aprire la pagina corrispondente.

= Si possono trovare delle descrizioni dettagliate di tutte

le opzioni delle Preferenze nella finestra di dialogo di aiuto
che si apre facendo clic sul pulsante Aiuto nella parte infe-
riore sinistra della finestra di dialogo.
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| preset delle preferenze

Nella finestra di dialogo Preferenze & possibile salvare le
impostazioni delle preferenze complete o parziali, sotto-
forma di preset. Cid consente di richiamare le imposta-
zioni in modo facile e rapido.

Salvare un preset delle preferenze

Una volta definite le impostazioni desiderate, per salvarle
in un preset preferenze procedere come segue:

1. Assicurarsi che non sia attiva I'opzione “Salva prefe-
renze selezionate”.

Questo perché tale opzione si usa per salvare impostazioni parziali
(vedere di seguito), non impostazioni complete.

2. Fare clic sul pulsante Salva nella sezione in basso a
sinistra della finestra di dialogo Preferenze.

Preset Preferenze

Si apre una finestra di dialogo nella quale & possibile digi-
tare un nome per il preset.

L

3. Fare clic su OK per salvare il preset.
Le impostazioni salvate saranno ora disponibili nel menu a tendina Preset
Preferenze.

Caricare un preset delle preferenze

Per caricare un preset preferenze salvato, semplicemente
selezionarlo dal menu a tendina Preset Preferenze. Il pre-
set viene applicato immediatamente.

Salvare impostazioni di preferenze parziali

E possibile anche salvare impostazioni di preferenze par-
ziali. Cio ¢ utile, ad esempio, quando sono state definite
impostazioni per un particolare progetto o situazione.
Applicando un preset preferenze parziale, cambiano solo
le impostazioni salvate, le altre preferenze non sono modi-
ficate.
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Una volta definite specifiche impostazioni di preferenze,
per salvare le impostazioni parziali in un preset:

1. Attivare “Salva preferenze selezionate”.
Viene aggiunta una nuova colonna “Salva” all'elenco Preferenze.

I I
Preferenze | samal Modifica-Controlli

Aspetto
Generale IETOPIRYS -| Modiiits Riquadro Valori/TimeControl
Indicatori
Area Lavoro
Modfica
Audio

Lineare [=] Modsit Potensiometr

Modits Cursori
Progettoanier
iDL

Modificator per gl Strumenti
Strumenti
Visualizzazione Eventl

Personalizzazione.
D

MIDI Fle

Filtri MIDI
MediaBay
Registra

Audio

Broadcast Wave

DL
Trasporto

Serub

Plug-in
Indicatori

Ty [ e ) o ][ oo |

sundord ][ pplics |0k ][ Annulls_]

2. Fare clic nella colonna Salva delle voci Preferenze da
salvare.

Si noti che se si attiva una pagina Preferenze che contiene una sotto-pa-
gina, verra attivata anch’essa. Se non & cio che si vuole, semplicemente
disattivare le sotto-pagine.

3. Fare clic sul pulsante Salva nella sezione in basso a si-
nistra della finestra di dialogo Preferenze.

Si apre una finestra di dialogo nella quale & possibile digitare un nome
per il preset. E consigliabile scegliere un nome descrittivo per un preset
di preferenze parziale, preferibilmente riferito alle impostazioni salvate (ad
esempio “Modifica—Controlli”).

4. Fare clic su OK per salvare.
Le impostazioni salvate saranno ora disponibili nel menu a tendina Preset
Preferenze.
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Lavorare con tracce



Configurazione delle tracce

Aggiungere tracce

Per aggiungere una traccia al progetto, procedere come
segue:

1. Aprire il sotto-menu “Aggiungi Traccia” dal menu Pro-
getto o dal menu contestuale dell'elenco tracce.

La nuova traccia viene aggiunta sotto la traccia al momento selezionata,
nell'elenco tracce.

(] S) Audio02

Aggiungi Traccia

» P Aggiungi Traccia Audio
Wl Aggiungi Traccia Instrument

I Aggiungi Traccia MIDI

Selesiona Tutti gl Eventi
Duplica Tracce.
Rimuovi Tracce Selezionate

shft-Del | [ Agiungiune tracia usandosi peset trcci.

Controli i Traccia.. o
4= Aggiungi Traccia Arranger

Mostra Automazione. 2 Aggiungi Traccia Canale FX

Mostra Automazione Usata (Tracce Selezionate) £ Aggiungi Traccia Cartela

Mostra Tutta FAutomazione

W Aggiungi Traccia Cansle Gruppo
Nascondi Tutte e Automazioni s
Disativa Traccia

Imposta Cartelladi Registrazione

Impostazioni Dissolvenze automatiche
Utiiza il colore per e tracce dello stesso tipo

Salve preset traccia

Carica prest traccia.

2. Selezionare il tipo di traccia desiderato.

Selezionando le opzioni Audio, MIDI, Canale Gruppo o Instrument dal
sotto-menu Aggiungi Traccia, appare una finestra di dialogo che con-
sente l'inserimento di pil tracce con una sola operazione. Basta inserire
il numero di tracce desiderato nel campo Numero.

= Per tracce audio e tracce canale gruppo, la configura-
zione dei canali — mono o stereo — puo essere effettuata
nel menu a tendina Configurazione.

= L'opzione “Aggiungi Traccia usando i Preset Traccia”
consente di selezionare un preset traccia. Questo & de-

scritto nel capitolo “Lavorare con i preset traccia” a pag.
242.

Una volta create, le tracce si possono gestire e organiz-
zare in vari modi. Le relative procedure vengono spiegate
nelle sezioni seguenti.

Eliminare le tracce

Per eliminare delle tracce, si hanno a disposizione le se-
guenti opzioni:

= Selezionare la traccia da eliminare, aprire il menu Pro-

getto e selezionare I'opzione “Rimuovi Tracce Selezionate”.

= Nell’'elenco tracce, fare clic-destro sulla traccia che si
desidera eliminare e selezionare “Rimuovi Tracce Selezio-
nate” dal menu contestuale.
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* Inoltre, si possono rimuovere tracce prive di eventi, se-
lezionando “Rimuovi Tracce Vuote” dal menu Progetto.

Assegnare nomi alle tracce

Per rinominare una traccia, procedere come segue:

1. Fare doppio-clic nel campo nome e digitare un nuovo
nome per la traccia.

2. Premere [Invio] per chiudere il campo nome.

= Se si desidera che tutti gli eventi sulla traccia ottengano
lo stesso nome, tenere premuto uno qualsiasi dei tasti mo-
dificatori mentre si preme [Invio].

= Se I'opzione “Parti con Nomi Tracce” ¢ attivata nella fine-
stra di dialogo Preferenze (pagina Modifica) e viene spo-
stato un evento da una traccia ad un'altra, I'evento spostato
viene automaticamente rinominato in base alla nuova trac-
cia di appartenenza. In caso contrario, I'evento mantiene il
nome delle traccia a cui apparteneva precedentemente.

Colorare le tracce

A tutte le tracce viene automaticamente assegnato un
colore.

= Per definire i colori utilizzati per le nuove tracce, usare il
menu a tendina “Colore Traccia Auto” nella finestra di dia-
logo Preferenze (pagina Modifica—Progetto&Mixer).

Le opzioni disponibili sono descritte nella sezione “Applicare automatica-
mente i colori traccia” a pag. 367.

= Per modificare il colore delle tracce esistenti, usare |l
menu a tendina Seleziona colori della toolbar.

Cio é descritto nel dettaglio nella sezione “Il menu a tendina Seleziona
colori” a pag. 367.

* Per modificare il colore di una traccia si pud anche pre-
mere [Ctrl]/[Command], puntare il mouse sulla striscia dei
colori in cui & visualizzato il colore delle traccia e fare clic.
Viene visualizzata la palette dei colori, da cui & possibile selezionare il co-
lore desiderato.

Questo metodo & valido in diverse sezioni del programma in cui & visibile
il colore della traccia, cioé nell'elenco tracce, nel campo nome della trac-
cia, nell'Inspector e nel campo nome del canale nel Mixer.

= Per sovrascrivere il colore della traccia per singoli eventi
e parti, usare lo strumento Colore o il menu a tendina Se-
leziona Colori.

Per maggiori informazioni, riferirsi a “Colorazione manuale di tracce, parti
o eventi” a pag. 367.
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Ridimensionare le tracce

= Per modificare I'ampiezza dell'area dell’elenco tracce,
trascinare il bordo tra I'elenco tracce stesso e il display
eventi.

= Per modificare I'altezza di una singola traccia, fare clic
sul bordo inferiore nell’elenco tracce e trascinare in alto o
in basso.

* Per cambiare simultaneamente I'altezza di tutte le tracce,
tenere premuto [Cirl]/[Command] e ridimensionare una
delle tracce.

Se nel menu a tendina Scala traccia ¢ attiva I'opzione “Approssima al-
tezza tracce” (vedere di seguito), 'altezza della traccia cambia di incre-
menti fissi quando la si ridimensiona.

/N Questo comportamento € diverso quando nel menu
Modifica & attiva I'opzione “Allarga Traccia Selezio-
nata” (riferirsi a “Lopzione Allarga Traccia Selezio-
nata” a pag. 66).

= Per impostare il numero di tracce da visualizzare nella
Finestra Progetto corrente, usare il menu a tendina Scala
traccia (che si apre facendo clic sul pulsante freccia si-
tuato sopra il controllo di ingrandimento verticale).

L'altezza della traccia viene regolata in modo da visualizzare solo il numero
di tracce specificate nel menu a tendina. Selezionando I'opzione “Ingrandi-
mento N Tracce” si puo stabilire manualmente il numero di tracce che de-
vono riempire la Finestra Progetto.

[
Ingrandimento Tracce 1 Riga
Ingrandimento Tracce 2 Righe
Ingrandimento Tracce 3 Righe
Zoom Tracce: 4 Linee
Ingrandimento Tracce N Righe
Ingrandimento Tracce Massimo
Ingrandimento 4 Tracce
Ingrandimento & Tracce
Ingrandimento N Tracce
Ingrandimento Tracce Minimo

¥ Approssima altezza tracce
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Visualizzazione dei dati nelle tracce

La modifica dell'ampiezza e dell'altezza delle tracce ha ov-
viamente effetto su come vengono visualizzati i controlli
traccia e parti ed eventi sulla traccia stessa. Quando si
modifica I'ampiezza o l'altezza di una traccia, avviene
quanto segue:

= | controlli traccia verranno posizionati di default dove
meglio “si adattano”. | controlli visualizzati per le tracce
nell'elenco tracce si adattano alla dimensione della traccia.
Se si preferisce avere i controlli in posizioni fisse, disattivare I'opzione
“Regola Controlli” nella finestra di dialogo delle impostazioni Controlli
Traccia (riferirsi a “Personalizzare i controlli traccia” a pag. 364).

= |l contenuto di eventi e parti non verra visualizzato se
I'altezza di una traccia & molto ridotta.

E possibile modificare questo comportamento attivando I'opzione “Vi-
sualizza i dati degli eventi sull'altezza bassa delle tracce” nella finestra di
dialogo Preferenze (Visualizzazione Eventi).

L'opzione Allarga Traccia Selezionata

Attivando questa opzione nel menu Modifica (o nella fine-
stra di dialogo Preferenze, pagina Modifica—Progetto & Mi-
xer), la traccia selezionata si allarga automaticamente. Cio &
utile se si stanno scorrendo le tracce nell’elenco tracce, per
verificare o modificare le impostazioni. Le tracce tornano
alla dimensione che avevano prima di essere de-selezio-
nate. Se ne pud regolare la dimensione direttamente
nell'elenco tracce, se il fattore di allargamento di default
non si adatta alle proprie esigenze.

Anche se spesso questa funzione risulta molto utile, modifi-
cando l'altezza della traccia iniziale (cio¢ I'altezza originale,
prima che fosse attivata 'opzione Allarga Traccia Selezio-
nata) per una o pil tracce, vi possono essere alcuni svan-
taggi. Non appena si ridimensiona una traccia, essa viene
automaticamente selezionata e allargata. Invece di disatti-
vare “Allarga Traccia Selezionata”, ridimensionando la trac-
cia(e) e attivando di nuovo “Allarga Traccia Selezionata”, si
puo ridimensionare una traccia nell'elenco tracce senza se-
lezionarla.
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Procedere come segue:

1. Collocare il puntatore del mouse sul bordo inferiore
della traccia (non selezionata) da ridimensionare.
Il puntatore del mouse si trasforma in un simbolo divisore.

2. Tenere premuto [Alt)/[Option] e trascinare il bordo in-
feriore della traccia fino all’altezza desiderata.

Ora, selezionando questa traccia (con “Allarga Traccia Selezionata” at-
tiva) essa viene allargata; selezionando una traccia diversa, torna invece
alla dimensione modificata.

Editing delle tracce

Aggiungere eventi a una traccia

Ci sono molti modi per aggiungere eventi a una traccia:

* Registrandoli (riferirsi a “Metodi di registrazione ele-
mentari” a pag. 80).

= Trascinando i file e rilasciandoli alla posizione deside-
rata sulla traccia.

| file possono essere trascinati dalle seguenti posizioni: dal desktop, da
MediaBay e da tutte le relative finestre (consultare il capitolo “MediaBay”
a pag. 225), dal Pool, dalla finestra di dialogo “Trova Media”, da un'altra
Finestra Progetto aperta, dall'Editor delle Parti Audio, dall'Editor dei
Campioni (premere [Ctrll/[Command] e trascinare per creare un evento
della selezione corrente.

Quando si trascina la clip nella Finestra Progetto, la sua posizione verra
indicata da una linea marker e da un box numerico di posizione.

* Importando un file audio o video, usando il sotto-menu
Importa del menu File.

Quando si importa un file con questo metodo, viene creata una clip per il
file ed un evento che riproduce l'intera clip & inserito sulla traccia selezio-
nata, alla posizione del cursore di progetto.

* Importando un file MIDI tramite il sotto-menu Importa.
Riferirsi a “Esportare e importare i file MIDI standard” a pag. 359.

» Trascinando le tracce da un CD e convertendole in file
audio.
Riferirsi a “Importare tracce audio da CD" a pag. 356.

= Con i comandi Copia e Incolla del menu Modifica.
Si possono copiare tutti i tipi di eventi tra i progetti. Si possono anche
copiare eventi all'interno del progetto, ad es. dall’'Editor dei Campioni.

= Disegnandoli.

Questa operazione & possibile per le tracce marker e di automazione
(per le tracce audio, MIDI e instrument & invece possibile disegnare sola-
mente le parti - riferirsi a “Creare le parti” a pag. 67).

Creare le parti

Le parti sono dei contenitori di eventi MIDI o audio, o an-
che di tracce (riferirsi a “Lavorare con le parti cartella” a
pag. 69).

Creare parti MIDI

Una parte MIDI viene creata automaticamente quando si
effettua una registrazione. Tale parte conterra gli eventi re-
gistrati. Si possono comunque creare anche parti audio o
MIDI vuote e aggiungere gli eventi in seguito.

Esistono due modi per farlo:

= Disegnare una parte su una traccia MIDI con lo stru-
mento Disegna.

Si possono anche disegnare le parti premendo [Alt]/[Option] e usando lo
strumento Freccia.

* Fare doppio-clic con lo strumento Freccia su una trac-
cia MIDI, tra i locatori sinistro e destro.

Per aggiungere eventi a una parte MIDI si usano gli stru-
menti e le funzioni di un editor MIDI (Vedere “Editor dei
Tasti — Panoramica” a pag. 278).

Creare parti audio

Non vi & modo di creare automaticamente delle parti audio
in registrazione. Vengono invece sempre creati degli eventi
audio. Per creare delle parti audio, si hanno le seguenti
possibilita:

= Usare la funzione “Converti Eventi in Parte” nel menu
Audio per raggruppare gli eventi audio esistenti in una
parte.

Si crea una parte audio che contiene tutti gli eventi audio selezionati sulla
stessa traccia. Per rimuovere la parte e far apparire di nuovo sulla traccia
gli eventi come oggetti indipendenti, selezionare la parte ed usare la fun-
zione “Dissolvi Parte” del menu Audio.
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= Disegnare una parte su una traccia audio con lo stru-
mento Disegna.

Si possono anche disegnare le parti premendo [Alt]/[Option] e usando lo
strumento Freccia.

= Fare doppio-clic con lo strumento Freccia su una trac-
cia audio, tra i locatori sinistro e destro.

= E possibile usare i comandi Copia e Incolla o la fun-
zione di drag and drop nell'Editor delle Parti Audio per
aggiungere eventi alle parti audio esistenti (riferirsi a “Pa-
noramica della finestra” a pag. 209).

Selezionare le tracce

= Per selezionare una traccia, cliccarci sopra.
Nell'elenco tracce una traccia selezionata & di colore grigio chiaro.

Questa traccia & selezionata.
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* Per selezionare piu tracce, premere [Ctrl]/[Command] e
cliccarci sopra.

* Per selezionare un intervallo continuo di tracce fare
[Shift]-clic su di esse.

E anche possibile configurare Cubase (attivando le rela-
tive Preferenze), in modo che selezioni le tracce a seguito
delle seguenti azioni:

= Selezionando un canale nel Mixer

La traccia rispettiva viene automaticamente visualizzata nell'elenco
tracce. Affinché cio funzioni, & necessario attivare I'opzione “Traccia” nel
menu a tendina “Passa a selezionato...” nella finestra di dialogo Prefe-
renze (Modifica—Progetto&Mixer).

= Selezionando un evento nella Finestra Progetto

La traccia corrispondente viene automaticamente selezionata, se I'op-
zione “Selezione Traccia Segue Selezione Evento” ¢ attivata nella fine-
stra di dialogo Preferenze (Modifica).

= Attivando il pulsante Solo della traccia

La traccia viene automaticamente selezionata, se 'opzione “Selez. Ca-
nale/Traccia in Solo” & attivata nella finestra di dialogo Preferenze (Modi-
fica-Progetto&Mixer).

= Facendo clic sul pulsante Edit (e) della traccia

La traccia viene automaticamente selezionata, se I'opzione “Seleziona
Canale/Traccia se la finestra di configurazione del canale & aperta” ¢ at-
tivata nella finestra di dialogo Preferenze (Modifica-Progetto&Mixer).

Duplicare le tracce

= Per duplicare una traccia (completa di contenuti e impo-
stazioni canale) fare clic-destro nell’elenco tracce e selezio-
nare “Duplica Tracce” dal menu contestuale o scegliere
“Duplica Tracce” dal menu Progetto.

La traccia duplicata appare sotto quella originale.

Spostare le tracce

* Per spostare una traccia, fare clic e trascinarla in alto o
in basso nell’elenco tracce.

= Per spostare una o pil tracce selezionate in una car-
tella, selezionare I'opzione “Sposta le tracce selezionate
nella nuova cartella” dal menu contestuale.

Disabilitare le tracce (solo Cubase Elements)

Per disabilitare una traccia audio scegliere “Disabilita
Traccia” dal menu contestuale dell’elenco tracce: € come
metterla in Mute (riferirsi a “Mettere gli eventi in Mute” a
pag. 58), poiché una traccia disabilitata non viene ripro-
dotta. Tuttavia non solo se ne azzera il volume d'uscita, ma
s'interrompe tutta l'attivita dell’hard disk sulla traccia. Per
maggiori informazioni, riferirsi a “Abilitare/disabilitare le
tracce (solo Cubase Elements)” a pag. 76.
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Organizzare le tracce nelle tracce
cartella

Creazione delle tracce cartella

Spostare le tracce in una cartella € un modo per strutturare
ed organizzare le tracce nella Finestra Progetto. Raggrup-
pando le tracce nelle tracce cartella, & possibile metterle in
solo e in mute con maggiore rapidita e semplicita ed ese-
guire operazioni di modifica su pil tracce come se fossero
un'unica entita. Le tracce cartella possono contenere qual-
siasi tipo di traccia, incluse altre tracce cartella.

Una traccia cartella

=3 02 097 drums

Lavorare con le tracce cartella

= Creare una traccia cartella

Dal menu Progetto, aprire il sotto-menu “Aggiungi Traccia” e selezionare
“Cartella”, oppure fare clic-destro nell'elenco tracce e selezionare “Ag-
giungi Traccia Cartella” dal menu contestuale.

= Spostare le tracce in una cartella
Fare clic su una traccia e trascinarla nella traccia cartella.
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= Rimuovere le tracce da una cartella
Per rimuovere una traccia da una cartella, trascinarla fuori dalla cartella e
rilasciarla nell'elenco tracce.

* Nascondere/visualizzare le tracce in un cartella

Fare clic sul pulsante “Apri/Chiudi Cartella” (icona cartella) per nascon-
dere o visualizzare le tracce che si trovano in una cartella. Le tracce na-
scoste vengono riprodotte come al solito.
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* Nascondere/visualizzare i dati nelle tracce cartella

Fare clic-destro nella traccia cartella per aprire il menu contestuale e dal
sotto-menu “Visualizza i dati nelle Tracce Cartella” selezionare una delle
opzioni. Questo menu ¢ disponibile anche nella finestra di dialogo Prefe-
renze (pagina Modifica). Sono disponibili le seguenti opzioni:

Opzione Descrizione

Visualizza sempre i | dati nella traccia cartella sono sempre visibili.

dati

Non visualizzare maii | dati nella traccia cartella non sono mai visibili.

dati

| dati nella traccia cartella sono visibili solamente
se la cartella non & ingrandita.

Nascondi i dati
quando la traccia
ingrandita

Aggiungi Traccia

Seleziona Tutti gli Eventi
Duplica Tracce

Rimuovi Tracce Selezionate Shift+Del
Controll di Traccia...

Visualizza i dati nelle Tracce Cartella

KL= v1-atsnaker L

(o)C m | w]

b v | Visuslizza semprei dati
Non visualizzare mai i dati

Nascondi i dati quando la traccia & ingrandita

Visualizza i dati nelle Tracce Cartella

|| v | Visualiza sempre i dati
| Men visualizzare mai i dati

| Mascondi i dati quando la traccia & ingrandita

* Muto e Solo di tracce cartella
Fare clic sui pulsanti Mute o Solo della traccia cartella per mettere in mute
o in solo tutte le tracce della traccia come se si trattasse di una sola entita.

Lavorare con le parti cartella

Una parte cartella indica graficamente eventi e parti pre-
senti nelle tracce contenute nella cartella. Le parti cartella
visualizzano posizione e durata di eventi e parti, oltre alla
traccia sulla quale si trovano (le posizioni verticali). La
parte cartella mostra anche i colori usati per le parti.

Qualsiasi operazione di editing eseguita nella Finestra
Progetto su una parte cartella agisce su tutti gli eventi e le
parti che essa contiene. Si possono selezionare pil parti
cartella, se si desidera — per gestirle e modificarle insieme.
L'editing comprende:

= Spostamento di una parte cartella. Si spostano eventi e parti
in essa contenuti (eventualmente creando altre parti cartella:
dipende da come si sovrappongono le parti).

= Uso dei comandi Taglia, Copia € Incolla.
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* Eliminazione di una parte cartella
(si eliminano anche eventi e parti che contiene).

* Divisione di una parte cartella con lo strumento Separa.

* Incollaggio delle parti cartella con lo strumento Incolla. Cid
funziona solo se le parti cartella adiacenti contengono eventi o
parti sulla stessa traccia.

* Ridimensionando una parte cartella, vengono ridimensionati
gli eventi e le parti, in base al metodo di ridimensionamento
selezionato.

* Mute di una parte cartella; sono silenziati eventi e parti in essa
contenuti.

Le tracce contenute in una cartella possono essere modi-
ficate come un'unica entita, eseguendo le operazioni di
modifica direttamente nella parte cartella che contiene le
tracce. Si possono anche modificare le singole tracce
nella cartella visualizzando le tracce in essa contenute, se-
lezionando parti ed aprendo gli editor come al solito.

Un doppio-clic su una parte cartella apre gli editor per i ri-
spettivi tipi di traccia contenuti nella cartella. Si applicano
le seguenti regole:

= Tutte le parti MIDI situate sulle tracce nella cartella sono
visualizzate come se fossero sulla stessa traccia, proprio

come quando si apre I'Editor dei Tasti con piu parti MIDI

selezionate.

Per distinguere meglio le varie tracce nell'editor &€ opportuno applicare

ad esse colori diversi nella Finestra Progetto ed usare 'opzione “Colori
Eventi” nell'editor (riferirsi a “Colorare note ed eventi” a pag. 282).

= Se la cartella contiene tracce con eventi e/o parti audio,
per ogni evento si apre |'Editor dei Campioni e/o I'Editor
delle Parti Audio, con ogni evento e parte audio in una fine-
stra separata.

Dividere ’elenco tracce

E possibile dividere I'elenco tracce in due parti. Le due se-
zioni avranno controlli di zoom e scorrimento indipendenti
(se necessario), ma ridimensionando la finestra in verticale
si influenza solo la sezione inferiore (ove possibile). Cio &
utile, ad esempio, quando si lavora con una traccia video
insieme a molte tracce audio; si pud collocare la traccia vi-
deo nella parte alta dell'elenco tracce e scorrere le tracce
audio separatamente nella parte bassa, in relazione alla
traccia video.
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= Per dividere I'elenco tracce, fare clic sul pulsante “Dividi
Elenco Tracce” nell'angolo in alto a destra della Finestra
Progetto, appena sotto il righello.

f

Dividi Elenco Tracce

= Per tornare al singolo elenco tracce, fare clic di nuovo
sul pulsante “Dividi Elenco Tracce”.

Con I'elenco tracce diviso in due parti:

= Se si aggiungono tracce dal sotto-menu Aggiungi Trac-
cia del menu Progetto, le tracce video, marker e arranger

(solo Cubase Elements) sono collocate automaticamente

nella parte superiore dell’'elenco tracce.

Se I'elenco tracce contiene gia delle tracce di tipo video, marker o arran-
ger (solo Cubase Elements), queste vengono spostate automaticamente
nella parte superiore quando si divide I'elenco tracce. Tutti gli altri tipi di
tracce sono collocate nella parte bassa.

= Usando il menu contestuale (che si apre con un clic-de-
stro nell'elenco tracce), le tracce sono aggiunte alla parte
dell’'elenco tracce nella quale si fa clic con il mouse.

= Si pud spostare qualsiasi tipo di traccia dalla parte infe-
riore dell'elenco tracce a quella superiore (e viceversa) con
un clic-destro nell’elenco stesso e selezionando I'opzione

“Sposta Elenco Tracce” dal menu contestuale che appare.

* E possibile ridimensionare la parte superiore, facendo
clic e trascinando la linea divisoria tra le sezioni dell’elenco
tracce.

+
>
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Riproduzione e barra di trasporto



Introduzione

Questo capitolo descrive i vari metodi per controllare le
funzioni di riproduzione e trasporto in Cubase.

Barra di trasporto

La barra di trasporto contiene le funzioni di trasporto prin-
cipali di Cubase, oltre a molte altre opzioni relative alla ri-
produzione e alla registrazione.

Nella barra di trasporto possono essere visualizzate le se-
guenti sezioni, da sinistra verso destra.

= Tastiera Virtuale, riferirsi a “La Tastiera Virtuale” a pag. 77.

* Performance, si riferisce alla finestra Performance VST, rife-
rirsi a “Finestra Performance VST" a pag. 20.

* Modalita di Registrazione, riferirsi a “Registrazione audio” a
pag. 86 e a “Registrazione MIDI" a pag. 89.

* Locatori, riferirsi a “Impostare i locatori sinistro e destro” a
pag. 74 e a “Pre-roll e Post-roll” a pag. 93.

= Jog/Scrub, riferirsi a “Riproduzione tramite il controllo di velo-
cita Shuttle” a pag. 75 e a “Scrubbing del Progetto — la jog
wheel” a pag. 75.

= Trasporto principale, vedere di seguito.

* Arranger, riferirsi a “La traccia arranger (solo Cubase Ele-
ments)” a pag. 110.

* Master + Sync, riferirsi a “Utilizzo del metronomo” a pag. 93.

* Marker, riferirsi a “Utilizzo dei marker” a pag. 117, “Modifica
del tempo e della metrica” a pag. 315 e a “Operazioni sincro-
nizzate" a pag. 335.

= Attivita MIDI, vedere di seguito.

= Attivita Audio, vedere di seguito.

= Controllo Livello Audio, vedere di seguito.

I comandi di trasporto principali

Nell'area del Trasporto Principale si trovano i controlli di
trasporto di base, oltre alle opzioni del display tempo, rife-
rirsi a “Impostare il formato del tempo nella barra di tra-
sporto” a pag. 73.

= Le funzioni principali di trasporto (Ciclo/Ferma/Ripro-
duci/Registra) si possono visualizzare anche sulla toolbar.
Anche il menu Trasporto contiene varie opzioni di riprodu-
zione.
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Le sezioni Attivita MIDI, Attivita Audio e Controllo Livello
Audio

Queste sezioni sono utili per monitorare i segnali di in-
gresso e uscita MIDI e audio. La sezione Controllo Livello
Audio inoltre, contiene gli indicatori di clipping e un con-
trollo di livello di uscita.

Visualizzare e nascondere la barra di trasporto

La barra di trasporto viene automaticamente visualizzata al
lancio di un nuovo progetto. Per nasconderla o visualiz-
zarla, selezionare “Barra di Trasporto” dal menu Trasporto
(o usare il comando da tastiera corrispondente — di
default [F2]).

Modificare la configurazione della barra di trasporto

E possibile personalizzare I'aspetto della barra di trasporto,
facendo clic-destro in qualsiasi punto del pannello e sele-
zionando/deselezionando le opzioni corrispondenti dal
menu contestuale.

Cio e descritto nel dettaglio nella sezione “| menu conte-
stuali delle impostazioni” a pag. 363.

Il tastierino numerico

Nelle impostazioni di default dei comandi rapidi, molte
operazioni della barra di trasporto sono assegnate al ta-
stierino numerico sulla tastiera del computer. | tastierini
numerici sono leggermente diversi sui computer PC e
Macintosh.

Tasto numerico
[Invio]

[+]

[-]

[

[+]1 (Win)/[/] (Mac)
L]

[0]

[1]

[2]

[3-9]

Funzione

Riproduci

FF (avanzamento rapido)
Riavvolgimento

Registra

Ciclo attivato/disattivato
Ritorna all'inizio

Ferma

Vai al Locatore Sinistro
Vai al Locatore Destro

Vai ai marker da 3 a 9
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Operazioni

Impostare la posizione del cursore di progetto

Ci sono molti modi per spostare la posizione del cursore di
progetto:

= Con i controlli Avanti Veloce e Riavvolgimento.

= Con i controlli Jog/Shuttle/Spinta sulla barra di trasporto
(riferirsi a “Riproduzione tramite il controllo di velocita Shut-
tle” a pag. 75).

= Trascinando il cursore di progetto con il mouse nella
parte bassa del righello.

= Facendo clic nel righello.
Un doppio-clic nel righello sposta il cursore e avvia/ferma la riproduzione.

= Se nella pagina Trasporto della finestra di dialogo Pre-
ferenze & attiva 'opzione “Sposta il Trasporto con un Clic
in uno Spazio Vuoto” si pud fare clic in una qualsiasi zona
vuota della Finestra Progetto per cambiare la posizione
del cursore.

* Modificando il valore in uno dei display di posizione.

= Usando il cursore di posizione situato sopra i pulsanti di
trasporto nella barra di trasporto.

L'intervallo del cursore dipende dal valore Lunghezza impostato nella fi-
nestra di dialogo Impostazioni Progetto. Spostando il cursore completa-
mente a destra, quindi, ci si porta alla fine del progetto.
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= Usando i marker (riferirsi a “Utilizzo dei marker” a pag.
117).

= Usando le funzioni di riproduzione (riferirsi a “Funzioni di
riproduzione” a pag. 76).

= Solo Cubase Elements: Usando le funzioni arranger
(riferirsi a “La traccia arranger (solo Cubase Elements)” a
pag. 110).

= Usando le funzioni del menu Trasporto.
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Nel menu Trasporto sono disponibili le seguenti funzioni:

Funzione Descrizione

Individua Sele-
zione/Individua
Fine Selezione

Sposta il cursore di progetto all'inizio o alla fine della se-
lezione corrente. E disponibile solo se sono selezionati
uno o piu eventi o parti (o un intervallo di selezione).

Individua Marker
Precedente/
Successivo

Sposta il cursore di progetto al marker pit vicino a de-
stra o sinistra (riferirsi a “Tracce marker” a pag. 33).

Individua Evento
Precedente/
Successivo

Sposta il cursore di progetto rispettivamente avanti o
indietro, all'inizio o alla fine piu vicini di un qualsiasi
evento sulla traccia(e) selezionata.

= Se ¢ attiva I'opzione Snap, quando si trascina il cursore
di progetto il suo valore € tenuto in considerazione; ¢ utile
per trovare rapidamente posizioni precise nel progetto.

= Per muovere il cursore di progetto ci sono anche molti
tasti di comando rapido (finestra di dialogo Comandi da
Tastiera, categoria Trasporto). Per esempio, & possibile
assegnare comandi rapidi alle funzioni “Step Misura” e
“Misura Indietro”, per muovere il cursore di progetto di una
misura avanti e indietro rispettivamente.

Impostare il formato del tempo nella barra di
trasporto

Display Tempo Primario (sinistra) e Display Tempo Secondario (destra,
solo Cubase Elements)

L'unita di tempo indicata nel righello pud essere indipen-
dente da quella visualizzata nel display del tempo princi-
pale della barra di trasporto. Cio significa che si pu6 ad
esempio visualizzare il tempo in timecode nel displaydel
tempo della barra di trasporto e in misure nel righello. In
Cubase Elements, a destra del Display Tempo Primario si
trova un Display Tempo Secondario che & anch’esso indi-
pendente; si hanno quindi a disposizione tre diverse unita
di tempo visualizzate contemporaneamente. Nella Finestra
Progetto, si possono anche creare delle tracce righello
aggiuntive — riferirsi a “Utilizzo di piu righelli — tracce ri-
ghello” a pag. 37.
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Si applicano le seguenti regole:

= Cambiando il formato tempo del display primario nella
barra di trasporto, cambia anche il formato tempo del
righello.

E come cambiare il formato di visualizzazione nelle Impostazioni Progetto.
Per avere diversi formati di visualizzazione nel righello e nel display del
tempo, quindi, si deve cambiare il formato nel righello.

= |l formato nel display del tempo primario si stabilisce nel
menu a tendina a destra nel display del tempo principale.

P [CLICK OFF

TRACK

1. 1. 1

0 IE

v | Misure

HHC . IMT.

Secondi
Timecode

Campioni

= Questa impostazione determina anche il formato tempo
indicato per i locatori sinistro e destro sulla barra di tra-
sporto.

= Solo Cubase Elements: Il display del tempo secondario
& completamente indipendente e il suo formato si stabili-
sce nel menu a tendina a destra, nel display del tempo
secondario.

= Solo Cubase Elements: Per scambiare i formati tempo
tra i due display fare clic sul simbolo della doppia freccia
(Cambia Formati Tempo) che li divide.

Impostare i locatori sinistro e destro

| locatori sinistro e destro sono una coppia di marker di po-
sizione usati per specificare i punti di punch-in e punch-out
durante la registrazione e per indicare i limiti di registrazione
e riproduzione in Ciclo.

= Se nella barra di trasporto & attiva la modalita Ciclo, la
zona compresa tra il locatore sinistro e quello destro &
riprodotta in ciclo continuo. Se pero il locatore destro si
trova prima di quello sinistro, si ottiene la modalita “salto”
o “salta”: quando il cursore di progetto raggiunge il loca-
tore destro salta al locatore sinistro e continua da i la
riproduzione.
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Ci sono molti modi per impostare la posizione dei locatori:

= Per impostare il locatore sinistro premere [Ctrl]/[Com-
mand] e fare clic nel righello alla posizione desiderata.
Analogamente, premendo [Alt]/[Option] e facendo clic nel righello si de-
finisce la posizione del locatore destro. Si possono anche trascinare le
“maniglie” dei locatori direttamente nel righello.

N
3 4 5 6

Nel righello i locatori sono indicati dai flag (bandierine). L'area tra i loca-
tori & evidenziata sia nel righello che nella Finestra Progetto (riferirsi a
“Aspetto” a pag. 366). Si noti che se il locatore destro & collocato prima
di quello sinistro, il colore del righello nella zona tra i locatori cambia.

= Fare clic e trascinare il mouse nella parte alta del righello
per disegnare un intervallo tra i locatori.

Facendo clic su un intervallo esistente lo si puo trascinare con il mouse.

* Premendo il tasto [Ctrl]/[Command] e [1] o [2] sul ta-
stierino numerico, si imposta il locatore sinistro o destro
alla posizione del cursore di progetto.

Analogamente, premendo [1] o [2] sul tastierino numerico (senza [Ctrl]/
[Command]), si colloca il cursore di progetto alla posizione del locatore
sinistro o destro; si tratta di comandi rapidi di default (& possibile cam-
biarli a piacere).

= Creando marker di ciclo si pud memorizzare un numero
qualsiasi di posizioni del locatore sinistro o destro che in
seguito possono essere richiamate con un semplice dop-
pio-clic del mouse sul rispettivo marker (riferirsi a “Modifi-
care i marker nella traccia marker” a pag. 121).

* L'opzione “Locatori sulla Selezione” nel menu Trasporto
(comando rapido di default [P]) imposta i locatori intorno

alla selezione corrente.

Questa opzione ¢& disponibile solamente se sono stati selezionati uno o
pil eventi o se & stata effettuata una selezione di un intervallo.

= |locatori si possono anche definire numericamente nella
barra di trasporto.

Facendo clic sui pulsanti L/R nella sezione locatore nella barra di tra-
sporto, si colloca il cursore di progetto al rispettivo locatore. Premendo
[Alt]}/[Option] e facendo clic sul pulsante L o R, il locatore corrispondente
& collocato alla posizione corrente del cursore di progetto.
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Riproduzione tramite il controllo di velocita
Shuttle

Il controllo velocita Shuttle (la rotellina esterna nella barra
di trasporto) consente di riprodurre il progetto avanti e in-
dietro a qualsiasi velocita (fino a un massimo di quattro
volte la velocita della riproduzione). Si tratta di un modo
rapido per individuare un punto particolare o “provare”
qualsiasi posizione nel progetto.

= Per avviare la riproduzione ruotare a destra la rotellina di
velocita Shuttle.
Piti a destra si muove la rotellina, maggiore & la velocita di riproduzione.

* Ruotandola a sinistra, il progetto viene riprodotto al
contrario.

La velocita di riproduzione dipende da quanto si ruota a sinistra la rotel-
lina di velocita Shuttle.

= L'opzione “Usa gli Insert in fase di scrub” nella finestra
di dialogo Preferenze (pagina Trasporto—Scrub) consente
di attivare gli effetti in insert per utilizzare la funzione scrub
con i controlli di velocita shuttle.

Di default, gli effetti in insert sono bypassati.

= E possibile accedere ai controlli di velocita shuttle tra-
mite una periferica di controllo remoto.

Scrubbing del Progetto - la jog wheel

La rotellina centrale sulla barra di trasporto funziona da
Jog Wheel. Cliccandoci sopra e portandola verso destra o
sinistra, si muove manualmente la posizione di riprodu-
zione avanti o indietro — € come eseguire lo scrubbing su
un nastro magnetico. Cio consente di individuare posizioni
precise nel progetto.

= Sinoti che la jog wheel & un “encoder a corsa infinita” —
& possibile cioé ruotarlo tutte le volte che si vuole per rag-
giungere la posizione desiderata.

Piu velocemente si muove la rotellina, maggiore € la velocita di riprodu-

zione. La velocita di riproduzione originale ¢ la piu rapida possibile.

= Se sifa clic sulla jog wheel durante la riproduzione,
essa termina automaticamente e ha inizio lo scrub.

= L'opizone “Usa gli Insert in fase di scrub” nella finestra
di dialogo Preferenze, nella pagina Trasporto—Scrub, con-
sente di attivare gli effetti in insert per utilizzare la funzione
scrub con la jog wheel.

Di default, gli effetti in insert sono bypassati.

= E anche possibile usare una jog wheel su un controller
remoto per eseguire lo scrub.

Usare i comandi di Spinta sul cursore di
progetto

Con i pulsanti + e — al centro della sezione Shuttle/Jog, si
puo spostare la posizione del cursore di progetto di un fo-
togramma alla volta, verso sinistra o verso destra.

Opzioni e impostazioni

La Preferenza “Ritorna alla posizione di inizio
in caso di arresto”

Questa opzione si trova nella pagina Trasporto della fine-
stra di dialogo Preferenze (che si apre dal menu File in
Windows o dal menu Cubase in Mac OS X).

= Se I'opzione “Ritorna alla posizione di inizio in caso di
arresto” e attiva, quando si ferma la riproduzione il cursore
di progetto torna automaticamente all'ultima posizione
dalla quale & iniziata la riproduzione.

= Se I'opzione “Ritorna alla posizione di inizio in caso di
arresto” non & attiva, quando si ferma la riproduzione, il
cursore di progetto rimane in posizione.

Premendo nuovamente Stop il cursore di progetto si porta all'ultima po-
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Abilitare/disabilitare le tracce
(solo Cubase Elements)

Per le tracce audio, il menu contestuale della traccia con-
tiene 'opzione “Disabilita Traccia”, la quale interrompe I'at-
tivita dell’hard disk sulla traccia (al contrario del Mute che

toglie semplicemente il volume in uscita). Registrando
spesso “take alternativi” si ottengono molti take (dette an-
che riprese) su tracce diverse che, sebbene silenziate, nel
corso della riproduzione sono in realta ancora “suonate”
dall’hard disk; I'hard disk quindi, lavora inutilmente. Poiché
cio comporta un carico non necessario sul disco, in queste
situazioni & meglio attivare I'opzione “Disabilita Traccia”.

= Selezionare “Disabilita Traccia” per le tracce da conser-
vare nel progetto ma da non riprodurre ora.
Il colore della traccia cambia, ad indicare che la traccia & disabilitata.

= Per abilitare di nuovo le tracce disabilitate selezionare
“Attiva Traccia” dal menu contestuale traccia.

Funzioni di riproduzione

Oltre ai controlli di trasporto standard nella barra di tra-
sporto, si trovano molte altre funzioni nel menu Trasporto,
che possono essere usate per controllare la riproduzione.

Queste sono:

Opzione

Post-Roll da Inizio/
Fine Selezione

Pre-Roll su Inizio/
Fine Selezione

Riproduci dalla Fine/
Inizio della Selezione

Riproduci fino
all'Inizio/Fine della
Selezione

Riproduci fino al
Marker successivo

Riproduci Selezione

Selezione in Loop

Descrizione

Awvia la riproduzione dall'inizio o dalla fine dell'in-
tervallo correntemente selezionato e la interrompe
in base al tempo impostato nel campo Post-roll
della barra di trasporto.

Awvia la riproduzione da una posizione prima o
dopo l'intervallo corrente selezionato, fermandola
rispettivamente a inizio o fine della selezione. La
posizione di inizio della riproduzione viene impo-
stata nel campo Pre-roll della barra di trasporto.

Attiva la riproduzione da inizio o fine della selezione
corrente.

Attiva la riproduzione due secondi prima dell'inizio
o della fine della selezione corrente, fermandola ri-
spettivamente a inizio o fine della selezione.

Attiva la riproduzione dalla posizione del cursore di
progetto, fermandola al marker successivo.

Attiva la riproduzione dall'inizio della selezione cor-
rente, fermandola alla fine della selezione.

Attiva la riproduzione dall'inizio della selezione cor-
rente e continua ancora la riproduzione una volta
raggiunta la fine della selezione.

A\ Le opzioni elencate sopra (tranne “Riproduci fino al
Marker successivo”) sono disponibili solo se sono
selezionati uno o pit eventi o se ¢ stato definito un
intervallo di selezione.

= Nella finestra di dialogo Preferenze (pagina Modifica—
Audio) si trova l'opzione “Gestisci Eventi Audio in Mute
come eventi Cancellati”. Se si attiva, tutti gli eventi sovrap-
posti da un evento in mute diventano udibili.

La funzione Insegui

La funzione Insegui garantisce che gli strumenti MIDI suo-
nino correttamente quando si colloca il cursore di pro-
getto in una nuova posizione e si avvia la riproduzione. Per
farlo, il programma trasmette agli strumenti MIDI una serie
di messaggi MIDI ogni volta che nel progetto ci si sposta
ad una nuova posizione, assicurando cosi che tutti i dispo-
sitivi MIDI siano configurati opportunamente per quanto
riguarda eventi Program Change, Controller (come il Vo-
lume MIDI), ecc.

Per esempio, supponiamo di avere una traccia MIDI con
un evento Program Change inserito all'inizio. Questo
evento cambia il suono del synth in un suono di piano.

All'inizio del primo ritornello ¢'é un altro evento Program
Change che cambia il suono dello stesso synth in archi.

A questo punto si riproduce la song. Essa inizia con un
suono di piano, il quale poi diventa un suono di archi. A
meta del ritornello si ferma e si riavvolge ad un punto com-
preso tra I'inizio ed il secondo Program Change. Il synth
continua a suonare gli archi, mentre in realta in questa se-
zione dovrebbe esserci il piano!

La funzione “Insegui Eventi” si occupa proprio di questo.
Se gli eventi Program Change sono “inseguiti”, Cubase
segue la musica fin dall'inizio, trova il primo evento Pro-
gram Change e lo trasmette al synth, impostandolo al
suono corretto.
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La stessa cosa avviene anche per altri tipi di eventi. Le
impostazioni Insegui Eventi nella finestra di dialogo Prefe-
renze, (pagina MIDI) determinano i tipi di eventi che
verranno “inseguiti” quando ci si porta a una nuova posi-
zione e si avvia la riproduzione.

~ Insequi Eventi
Nota
Poly Pressure
Controller
Insegui non limitate a Confini Parte
Program Change
Aftertouch
Pitchbend
W Sy=Ex

= Sono ricercati i tipi di eventi per i quali & inserita la
spunta nel rispettivo box.

* In questa sezione della finestra di dialogo, si trova anche
I'opzione “Insegui non limitato a Confini Parte”.

Attivando questa opzione, sono inseguiti anche i controller MIDI fuori dai
limiti della parte (la funzione Insegui, ciog, & applicata alle parti toccate
dal cursore e a tutte le parti alla sua sinistra). Per progetti molto grandi,
tuttavia, si consiglia di disattivare questa opzione, poiché essa rallenta
notevolmente le operazioni di posizionamento e Solo. Quando questa
opzione non & attiva, i controller MIDI sono inseguiti solamente all'interno
delle parti che si trovano sotto la posizione del cursore.

La Tastiera Virtuale

La Tastiera Virtuale pud essere visualizzata nella barra di
trasporto. Essa consente di riprodurre e registrare note
MIDI, tramite I'utilizzo della tastiera del computer o di un
mouse. Cio & utile se non si dispone di un dispositivo MIDI
esterno e se non si intende inserire le note con lo stru-
mento Disegna. La Tastiera Virtuale & in grado di eseguire
tutte le funzioni che sono normalmente controllabili con
delle tastiere MIDI esterne, come ad esempio riprodurre e
registrare note MIDI.

A Quando viene visualizzata la Tastiera Virtuale, i co-
mandi da tastiera soliti vengono bloccati, poiché que-
sti sono ora riservati per la Tastiera Virtuale. Le sole
eccezioni sono: [Ctrl)/[Command]-[S] (Salva), Num [*]
(Avvia/Ferma Registrazione), [Barra Spaziatrice] (Av-
via/Ferma Riproduzione), Num [1] (Salta al locatore
sinistro), [Canc] o [Backspace] (Canc), Num [/] (Ciclo
attivato/disattivato), [F2] (Mostra/Nascondi Barra di
Trasporto), e [Alt]/[Option]-[K] (Mostra/Nascondi Ta-
stiera Virtuale).

= E possibile scegliere tra due diverse modalita di visua-

lizzazione della tastiera virtuale: tastiera del computer e ta-
stiera di pianoforte. Per passare da una di queste modalita
all'altra, fare clic sul pulsante “Modifica Tipo di Visualizza-
zione della Tastiera Virtuale” che si trova nell'angolo infe-

riore destro della sezione Tastiera Virtuale, oppure usare il
tasto [Tab].

La Tastiera Virtuale nella modalita di visualizzazione tastiera del
computer

La Tastiera Virtuale nella modalita di visualizzazione tastiera di
pianoforte

Per registrare usando la Tastiera Virtuale, procedere come
segue:

1. Creare o selezionare una traccia MIDI o instrument e
attivare per la stessa il pulsante “Abilita la Registrazione”.

2. Aprire la Tastiera Virtuale, selezionando I'opzione “Ta-
stiera Virtuale” nel menu Periferiche, premendo [Alt]/[Op-
tion]-[K] oppure facendo clic-destro sulla barra di trasporto
e selezionando “Tastiera Virtuale” dal menu contestuale.
La Tastiera Virtuale viene visualizzata nella barra di trasporto.

3. Attivare il pulsante Registra e premere un tasto sulla
tastiera del proprio computer per inserire una nota.

Per inserire delle note & anche possibile fare clic sui tasti della Tastiera
Virtuale.
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= Si possono anche premere piu tasti contemporanea-
mente per inserire parti polifoniche. Il numero massimo di
note che puo essere riprodotto in una volta sola dipende
dal sistema operativo e dalla configurazione hardware.

4. Usare il fader “Livello Velocity Note” a destra della ta-
stiera virtuale per regolare il volume.
Per fare cio & anche possibile usare i tasti freccia su/git.

5. Inserire in questo modo le note desiderate.

6. Una volta terminato, premere il pulsante Ferma e chiu-
dere la Tastiera Virtuale.

Quando la Tastiera Virtuale & nascosta, saranno nuovamente disponibili
tutti i comandi da tastiera.

Opzioni e impostazioni

= Nella modalita tastiera di pianoforte, si ha a disposizione
un'ampia gamma di tasti, grazie ai quali &€ possibile inserire
due voci simultaneamente, ad esempio basso e linea soli-
sta, oppure cassa e charleston di una batteria.

Nella modalita tastiera del computer, per inserire le note si possono usare
le due file di tasti che sono visualizzate sulla Tastiera Virtuale. Anche nella
modalita tastiera di pianoforte & possibile utilizzare le due file di tasti.

= Si hanno a disposizione sette ottave complete. Usare i
pulsanti “Offset Ottava” in fondo alla tastiera virtuale, per
spostare l'intervallo di ottave della tastiera.

E possibile anche usare le frecce direzionali sinistra e destra per portare
I'intervallo della tastiera ad un’ottava rispettivamente piti bassa o piu alta.

(Offset Ottava (Usare Frecce direzionali Sinistra/Destra) |

= Nella modalita tastiera di pianoforte, si possono usare i
due cursori a sinistra della tastiera, per inserire effetti di
pitchbend (cursore sinistro) o modulazione (cursore
destro).

E anche possibile fare clic su un tasto, tenere premuto il pulsante del
mouse finché il puntatore diventa a forma di reticolo e trascinare verso
I'alto/basso per inserire un effetto di modulazione, oppure sinistra/destra
per creare un pitchbend.
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Registrazione



Introduzione

Questo capitolo descrive i vari metodi di registrazione in
Cubase. Dato che possibile registrare sia tracce audio
che MIDI, sono descritti entrambi i metodi.

Prima di iniziare
Prima di affrontare questo capitolo si presume che siano

chiari alcuni concetti elementari di registrazione e che
siano state eseguite le seguenti operazioni:

= Sia stato configurato, collegato e regolato correttamente
il proprio hardware audio.

= Sia stato aperto e configurato un progetto con i para-
metri e le impostazioni desiderate.

| parametri di configurazione del progetto determinano il formato di regi-
strazione, la frequenza di campionamento, la durata del progetto ecc.;
questi parametri influenzano le registrazioni audio eseguite nel corso del
progetto stesso, riferirsi a “La finestra Impostazioni Progetto” a pag. 47.

= Se si registra materiale MIDI, le periferiche MIDI devono
essere collegate e configurate correttamente.

Metodi di registrazione elementari

Questo capitolo descrive i metodi generali usati per regi-
strare. Tuttavia, vi sono preparazioni e procedure specifi-
che rispettivamente per la registrazione audio e MIDI.
Prima di iniziare a registrare si consiglia di consultare i ca-
pitoli “Specifiche di registrazione audio” a pag. 82 e “Spe-
cifiche di registrazione MIDI" a pag. 87.

Abilitare le tracce alla registrazione

Cubase puo registrare su una singola traccia o su piu
tracce (audio e/o MIDI) simultaneamente. Per preparare
una traccia alla registrazione, attivare il pulsante Abilita la
Registrazione nell’elenco tracce, nell'lnspector o nel Mixer.
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Pulsante Abilita la Registrazione nell'Inspector, elenco tracce e Mixer

= Se nella finestra di dialogo Preferenze (pagina Modi-
fica—Progetto&Mixer) sono abilitate le funzioni “Abilita la
Registrazione nella Traccia Audio Selezionata” o “Abilita la
registrazione sulla traccia MIDI selezionata”, le tracce au-
dio o MIDI vengono automaticamente abilitate alla regi-
strazione quando le si seleziona nell’elenco tracce.

= E possibile impostare dei comandi da tastiera per abi-
litare o per disabilitare alla registrazione tutte le tracce au-
dio contemporaneamente (Opzione Attiva/Disattiva per la
registrazione tutte le tracce audio). Questi comandi si tro-
vano nella finestra di dialogo Comandi da Tastiera, nella
categoria Mixer (riferirsi a “Configurare i comandi rapidi da
tastiera” a pag. 372).

= Il numero preciso di tracce audio registrabili simulta-
neamente dipende dalle prestazioni di CPU e hard disk.
Nella finestra di dialogo Preferenze (pagina VST) & dispo-
nibile 'opzione “Avvisa Sovraccarico Processi”. Attivan-
dola, quando in registrazione I'indicatore di risorse della
CPU (sulla barra di trasporto) si illumina, appare un mes-
saggio d'allerta.
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Attivare la registrazione

L'attivazione della registrazione, cioé I'esecuzione e la
configurazione del punch-in manuale e automatico & iden-
tica per l'audio e per il MIDI.

= L'esecuzione dei comandi di punch-in e punch-out sulle
registrazioni MIDI con dati pitchbend o controller (modula-
tion wheel, pedale sustain, volume ecc.) potrebbe causare
strani effetti (note apparentemente sospese, vibrato co-
stante, ecc.). In tal caso, eseguire il comando Ripristina dal
menu MIDI (riferirsi a “Funzione Ripristina” a pag. 91).

Manualmente

Per avviare la registrazione, fare clic sul pulsante Registra
nella barra di trasporto o sulla toolbar (o con il tasto di co-
mando rapido corrispondente, di default [*] sul tastierino
numerico).

La registrazione puo essere avviata in modalita Stop (dalla
posizione corrente del cursore di progetto o dal locatore si-
nistro) oppure nel corso della riproduzione:

= Attivando la registrazione in fase di Stop con I'opzione
“Awvia Registrazione dal Locatore Sinistro” del menu Tra-
sporto attiva, essa inizia dal locatore sinistro.

Verranno applicate le impostazioni di pre-roll del conteggio del metro-
nomo (riferirsi a “Pre-roll e Post-roll” a pag. 93).

= Attivando la registrazione in Stop con I'opzione “Avvia
Registrazione dal Locatore Sinistro” non attiva, essa inizia
dalla posizione corrente del cursore di progetto.

= Attivando la registrazione in riproduzione, Cubase passa
subito in modalita Registrazione e inizia a registrare dalla
posizione corrente del cursore di progetto.

Questa funzionalita & nota come “punch-in manuale”.

= Se si sta sincronizzando il trasporto di Cubase a delle
periferiche esterne (pulsante Sync attivo sulla barra di tra-
sporto) e si avvia la registrazione, il programma entra in
modalita “pronto per la registrazione” (si illumina il pul-
sante Registra sulla barra di trasporto). In questo caso, la
registrazione avra inizio quando viene ricevuto un valido
segnale di timecode (o quando si fa clic sul pulsante Ri-
produci). Per maggiori informazioni, consultare il capitolo
“Sincronizzazione” a pag. 329.
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Automaticamente

Cubase pud passare automaticamente dalla riproduzione
alla registrazione ad una determinata posizione. Si tratta
del cosi detto “punch-in automatico”. Un classico impiego
di questa funzionalita si ha quando e necessario sostituire
una sezione della registrazione ma si vuole sentire il mate-
riale gia registrato fino alla posizione d'inizio registrazione.
Procedere come segue:

1. Collocare il locatore sinistro alla posizione in cui si de-
sidera iniziare la registrazione.

2. Attivare il pulsante Punch-in sulla barra di trasporto.

Pulsante Punch-in attivo

3. Iniziare la riproduzione da una posizione qualsiasi
prima del locatore sinistro.

Quando il cursore di progetto arriva al locatore sinistro la registrazione
inizia automaticamente.

Fermare la registrazione

Anche questa operazione puo essere eseguita automati-
camente o manualmente:

= Facendo clic sul pulsante Stop nella barra di trasporto
(o usando il tasto di comando rapido corrispondente, di
default [0] sul tastierino numerico), la registrazione si
ferma e Cubase passa in modalita Stop.

= Facendo clic sul pulsante Registra (o usando il tasto di
comando rapido per la registrazione, di default [*]), la regi-
strazione si disattiva ma la riproduzione continua.

Questa funzionalita & nota come “punch-out manuale”.

Registrazione



= Attivando il pulsante Punch-out sulla barra di trasporto,
la registrazione si ferma quando il cursore di progetto ar-
riva al locatore destro.

Si tratta del “punch-out automatico”; combinando questa funzione col
punch-in automatico & possibile impostare una sezione specifica da regi-
strare — utile ancora una volta se si desidera sostituire una determinata
parte di una registrazione (riferirsi a anche “Ferma dopo il Punch-out Au-
tomatico” a pag. 92).

Punch-in e Punch-out attivati

Registrazione ciclica

Cubase puo registrare e riprodurre in ciclo — eseguendo
cioe un “loop”. Si specifica inizio e fine del ciclo impo-
stando i locatori sinistro e destro. Quando il ciclo & attivo,
la sezione selezionata € ripetuta in modo omogeneo fino a
quando si preme Stop o si disattiva la modalita ciclica.

= Per attivare la modalita ciclica, fare clic sul pulsante
Ciclo sulla barra di trasporto.

1. 1. 1

Modalita Ciclo attiva

= Perregistrare in Ciclo, si pud iniziare la registrazione dal
locatore sinistro, da prima dei locatori o dall'interno del ci-
clo, in Stop o durante la riproduzione.

Non appena il cursore di progetto raggiunge il locatore destro, questo
torna indietro al locatore sinistro e continua a registrare un nuovo ciclo.

= | risultati della registrazione ciclica dipendono dalla mo-
dalita di registrazione Ciclo e sono diversi per I'audio (rife-
rirsi a “Registrazione audio” a pag. 86) e il MIDI (riferirsi a
“Registrazione MIDI" a pag. 89).
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Specifiche di registrazione audio

Selezionare un formato file di registrazione

Il formato dei file registrati viene impostato nella finestra di
dialogo Impostazioni Progetto del menu Progetto. Sono di-
sponibili tre impostazioni: Fr.Campionamento, Risoluzione
in Bit e Tipo dei File Registrati. La frequenza di campiona-
mento si stabilisce una volta per sempre quando s'inizia un
nuovo progetto, mentre risoluzione in bit e tipo di file si pos-
sono modificare in ogni momento.

L'opzione Tipo dei File Registrati

Tipo dei File Registrati definisce i tipi di file creati quando
si registra:

Tipo di file Descrizione

File Wave | file Wave hanno estensione “.wav” e sono un formato
file comune su piattaforma PC.

File Wave 64 ~ Wave 64 & un formato di Sonic Foundry Inc. Dal punto di

vista audio ¢ identico al formato Wave, ma la struttura in-
terna del file ne consente dimensioni molto piu grandi.
Cio ¢ utile per registrazioni live particolarmente lunghe, in
cui i file audio possono diventare di dimensioni enormi.

File Broadcast In termini di contenuto audio € uguale ai normali file Wave,

Wave ma contiene stringhe di testo che forniscono informazioni
aggiuntive sul file (vedere di seguito).
File AIFF “Audio Interchange File Format” & uno standard sviluppato

da Apple Inc. | file AIFF hanno estensione “.aif" e sono
usati con la maggior parte delle piattaforme. Come i file
Broadcast Wave, anche i file AIFF possono contenere
stringhe di testo (vedere di seguito).

= Selezionando i formati Broadcast Wave File o AIFF &
possibile specificare Autore, Descrizioni e Riferimenti, in
stringhe di testo incluse nel file registrato.

Si usa la pagina Registra—Broadcast Wave nella finestra di dialogo
Preferenze.

Risoluzione in Bit

Le opzioni disponibili sono 16 Bit, 24 Bit e 32 Bit Float (a
virgola mobile). Si consiglia di usare i seguenti criteri:

= Come regola generale, selezionare il formato di registra-
zione in base alla risoluzione in bit consentita dall'hardware
audio.

Per esempio, se I'hardware audio ha convertitori A/D (ingressi) a 20 bit,
& meglio registrare ad una risoluzione di 24 bit per sfruttare tutti i bit di-
sponibili, ma se I'nardware audio ha ingressi a 16 bit non ha senso regi-
strare ad una risoluzione in bit superiore — si ottengono solamente file
audio pit grandi ma non c'¢ differenza nella qualita audio,
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= Piu alta ¢ la risoluzione in bit, pitl grandi sono i file e
maggiore ¢ il consumo di risorse dell'hard disk.

Se cio & un problema, diminuire il valore del parametro Formato di Regi-
strazione.

I\ Per maggiori informazioni sulle opzioni nella finestra
di dialogo Impostazioni Progetto riferirsi a “La fine-
stra Impostazioni Progetto” a pag. 47.

Configurare le tracce

Creare una traccia e scegliere la configurazione canale

Le tracce audio possono essere configurate come tracce
mono o stereo. Cid consente di registrare o importare un
file multicanale e gestirlo come un'unica entita, senza bi-
sogno di scomporlo in pit file mono, ecc.; il percorso del
segnale di una traccia audio mantiene la propria configu-
razione canale dal bus di ingresso, allEQ, al livello, fino
alle impostazioni del Mixer sul bus di uscita.

La configurazione canale per una traccia si specifica
quando questa viene creata:

1. Selezionare “Aggiungi Traccia Audio” dal menu conte-
stuale dell'elenco tracce o del menu Progetto (oppure, se
€ gia stata selezionata una traccia audio, fare doppio-clic
in un'area vuota dell’elenco tracce).

Si apre una finestra di dialogo con il menu a tendina di configurazione.

2. Selezionare il formato desiderato dal menu a tendina.
Si pud scegliere tra mono e stereo.

= | Browser disponibile in questa finestra di dialogo con-
sente di cercare i preset nei propri dischi, da utilizzare
come base (0 modello) per le tracce.

Cio ¢ descritto nel dettaglio nel capitolo “Lavorare con i preset traccia” a
pag. 242.

3. Fare clic sul pulsante Aggiungi Traccia.

Viene aggiunta una traccia, impostata con la configurazione canale spe-
cificata. Nel Mixer appare una striscia di canale corrispondente. Non &
possibile modificare la configurazione canale di una traccia.

Selezionare un bus di ingresso per la traccia

Si presume che a questo punto siano stati aggiunti e confi-
gurati i bus di ingresso necessari (riferirsi a “Configurare i
bus” a pag. 22). Prima di registrare bisogna specificare da
quale bus di ingresso la traccia effettuera la registrazione.
Cio & impostabile dall'Inspector.
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= Selezionare un bus di ingresso nel menu a tendina
Assegnazione Ingresso nella sezione superiore.

Come descritto nel paragrafo “L'Inspector” a pag. 31, I'lnspector visua-
lizza le impostazioni della traccia selezionata;

€@ 0.00

Stereo In
Stereo Out

Fare clic qui per selezionare un bus di —
ingresso per la traccia.

3

Selezionare una cartella per i file audio registrati

Ogni progetto di Cubase ha la propria cartella progetto
contenente (tra le altre cose) una cartella “Audio”. Di de-
fault, qui sono salvati i file audio registrati. Tuttavia, se ne-
cessario, & possibile selezionare cartelle di registrazione in
maniera indipendente per ciascuna traccia audio.

Procedere come segue:

1. Per selezionare la stessa cartella di registrazione per
pil tracce audio, selezionare le tracce con uno [Shift] o
[Ctrl[/[Command]-clic su di esse nell’elenco tracce.

2. Fare clic-destro su una traccia nell’elenco tracce per
aprire il menu contestuale.

3. Selezionare “Imposta Cartella di Registrazione”.
Si apre una finestra di dialogo.

4. Raggiungere la cartella desiderata (o creare una
nuova cartella con il pulsante Crea).

Un consiglio: per avere cartelle separate in base al tipo di materiale audio
(parlato, suoni d'ambiente, musica, ecc.) si possono creare sotto-cartelle
nella cartella Audio del progetto e assegnare le varie tracce alle diverse
sotto-cartelle. In questo modo, tutti i file audio restano nella cartella del
progetto, facilitandone la gestione.

= Si possono avere tracce diverse registrate in destina-
zioni completamente diverse, perfino su diversi hard disk.
Tuttavia, in caso di spostamento o archiviazione del pro-
getto, si rischia di perdere alcuni file. La soluzione & usare
la funzione “Prepara Archivio” nel Pool per riunire tutti i file
esterni nella cartella di progetto (riferirsi a “Prepara Archi-
vio” a pag. 223).
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Impostare i livelli d’ingresso

Quando si registra il suono in digitale & importante rego-
lare correttamente i livelli d'ingresso — abbastanza alti, per
ridurre il rumore di fondo e ottenere un'alta qualita audio,
ma non troppo elevati per evitare il clipping (distorsione
digitale).

In genere, il clipping si verifica nell’hardware audio quando
un segnale analogico con un livello troppo elevato viene
convertito in digitale dai convertitori A/D hardware.

E necessario verificare il livello nella striscia di canale della
traccia sulla quale si sta registrando:

1. Individuare la striscia di canale della traccia che sta
per essere registrata.

2. Attivare il monitoraggio del canale facendo clic sul
pulsante altoparlante accanto al fader.

Con il monitoraggio attivo, I'indicatore mostra il livello del segnale audio
entrante.

3. Suonare la sorgente audio da registrare e controllare
I'indicatore di livello del canale.

4. Regolare il livello d'uscita della sorgente audio in modo
che gli indicatori salgano, ma senza arrivare a 0dB.
Osservare l'indicatore numerico del livello di picco, situato sotto I'indica-
tore nella striscia del canale bus. Per resettare I'indicatore del livello di
picco, cliccarci sopra con il mouse.

= E necessario regolare il livello di uscita della sorgente
audio — non & possibile usare i fader in Cubase per rego-
lare il livello in ingresso!

= Un altro metodo per verificare i livelli d’ingresso consi-
ste nell'utilizzare il pannello di controllo dell’'hardware au-
dio (sempre che questo sia dotato di indicatori del livello
d'ingresso); in tal modo potrebbe anche essere possibile
regolare il livello d'ingresso. Per i dettagli, consultare la
documentazione relativa all’hardware audio utilizzato.
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Funzione Audio Pre-Registrazione

Questa funzione permette di catturare fino a 1 minuto di
audio entrante che si riproduce “dopo il fatto” in modalita
Stop o durante la riproduzione. Cio & possibile perché
Cubase cattura I'audio entrante in un buffer di memoria
anche quando non & in registrazione.

Procedere come segue:

1. Aprire la finestra di dialogo Preferenze (pagina Regi-
stra—Audio).

2. Specificare un tempo (fino a 60 secondi) nel campo
“Secondi Audio Pre-Registrazione”.
Cio attiva il buffer d'ingresso audio per la funzione Pre-Registrazione.

3. Assicurarsi che una traccia audio sia abilitata per la re-
gistrazione e che riceva I'audio dalla sorgente di segnale.

4. Quando e stato riprodotto del materiale audio da cat-
turare (in modalita Stop o durante la riproduzione) fare clic
sul pulsante Registra.

5. Dopo alcuni secondi fermare la registrazione.

Si crea un evento audio che inizia alla posizione in cui si trovava il cursore
di progetto quando ¢ stata attivata la registrazione. Se ci si trovava in
modalita Stop ed il cursore era all'inizio del progetto, il passo successivo
sara quello di spostare I'evento a destra; se invece si stava suonando in-
sieme al progetto, lasciare I'evento dove si trova.

6. Selezionare lo strumento Freccia e collocare il cursore
sul lato sinistro in basso dell’'evento, in modo che appaia
una doppia freccia, quindi fare clic e trascinare a sinistra il
mouse.

L'evento ¢ esteso e viene inserito I'audio riprodotto prima dell'attivazione
della registrazione — se stava suonando durante la riproduzione, le note
catturate sono collocate esattamente dove sono state suonate rispetto al
progetto.

Monitoraggio

In questo contesto, “monitorare” significa ascoltare il se-
gnale d'ingresso durante la registrazione. Sono disponibili
fondamentalmente tre modi per farlo: tramite Cubase,
esternamente (ascoltando il segnale prima che entri in
Cubase) o usando la funzione ASIO Direct Monitoring (una
combinazione degli altri due metodi — vedere di seguito).
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Monitoraggio in Cubase

Monitorando in Cubase, il segnale d'ingresso viene mis-
sato con la riproduzione audio. Il vantaggio & che si pos-
sono regolare il livello di monitoraggio e il panning nel
Mixer e aggiungere effetti ed EQ al segnale monitorato
come durante la riproduzione (usando la striscia di canale
della traccia — non il bus di ingressol!).

Lo svantaggio del monitoraggio in Cubase ¢ che il segnale
monitorato & ritardato dal valore della latenza (che dipende
da hardware audio e dai driver). Per il monitoraggio in Cu-
base, serve quindi un hardware audio a bassa latenza. La
latenza hardware si pud vedere nella finestra di dialogo Im-
postazioni Periferiche (pagina VST Audio System).

= Usando effetti plug-in con alte latenze interne, la fun-

zione di compensazione automatica del ritardo in Cubase
aumenta la latenza. Se ci6 € un problema, si puo usare la

funzione Forza Compensazione Ritardo mentre si registra;
riferirsi a “Forzare Compensazione Ritardo” a pag. 167.

Monitorando in Cubase, si puo scegliere una delle quattro
modalita di Monitoraggio nella finestra di dialogo Prefe-
renze (pagina VST):

| ¥ Manuale
CQuando la Registrazione & Attiva

Durante la Registrazione
Stile Macchina a Nastro

* Manuale
Consente di attivare/disattivare il monitoraggio in ingresso facendo clic
sul pulsante Monitor nell'lnspector, nell’elenco tracce o nel Mixer.

* Quando la Registrazione & Attiva
Si puo sentire la sorgente audio collegata al canale d'ingresso ogni volta
che la traccia ¢ abilitata alla registrazione.

= Durante la Registrazione
Attiva il monitoraggio in ingresso solo durante la registrazione.

= Stile Macchina a Nastro
Simula il funzionamento standard di una piastra a nastro: monitoraggio in
ingresso in Stop e durante la registrazione, ma non in riproduzione.
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Monitoraggio esterno

Per il monitoraggio esterno ('ascolto del segnale d'in-
gresso prima che entri in Cubase) serve un mixer esterno
che misceli I'audio riprodotto con il segnale d'ingresso. Si
pud usare un mixer hardware separato o un'applicazione
mixer per I'hnardware audio, se esso & dotato di una moda-
lita in cui I'ingresso audio viene inviato di nuovo in uscita
(chiamata in genere “Thru”, “Direct Thru" o simili).

Usando il monitoraggio esterno, non si puo controllare il li-
vello del segnale monitor dall'interno di Cubase, né aggiun-
gere effetti VST o EQ al segnale monitorato. In questa
modalita, pero, la latenza dell’hardware audio non influenza
il segnale monitorato.

= Per usare il monitoraggio esterno, inoltre, bisogna as-
sicurarsi che non sia attivo il monitoraggio in Cubase.
Nella finestra di dialogo Preferenze (pagina VST) selezio-
nare la modalita di monitoraggio “Manuale” e non attivare i
pulsanti Monitor.

ASIO Direct Monitoring

Se I'hardware audio utilizzato & ASIO 2.0 compatibile, esso
pud supportare la funzionalita ASIO Direct Monitoring (que-
sta funzione puo essere disponibile anche con hardware
audio che impiega driver per Mac OS X). In questa moda-
lita, il monitoraggio vero e proprio avviene nell’hardware au-
dio che invia il segnale d'ingresso in uscita. Il monitoraggio,
tuttavia, si controlla da Cubase. La funzione di monitoraggio
dell’hardware audio, quindi, puo essere attivata o disattivata
automaticamente da Cubase, proprio come quando si uti-
lizza il monitoraggio interno.

= Per attivare I'ASIO Direct Monitoring, aprire la finestra di
dialogo Impostazioni Periferiche nel menu Periferiche e at-
tivare il Monitoraggio Diretto alla pagina di configurazione
del proprio hardware audio.

Se il box di spunta & sfumato in grigio, I'hardware audio utilizzato (o il re-
lativo driver) non supporta la funzionalita ASIO Direct Monitoring. Per i
dettagli contattare il costruttore dell’hardware audio.

= Se la funzione ASIO Direct Monitoring ¢ attiva, si pud
scegliere una modalita di monitoraggio nella finestra di
dialogo Preferenze (pagina VST), come quando si esegue
il monitoraggio in Cubase (riferirsi a “Monitoraggio in Cu-
base” a pag. 85).
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= A seconda dell’hardware audio utilizzato potrebbe an-
che essere possibile regolare il livello del monitoraggio e il
panning dal Mixer tramite i fader del volume e i controlli di
guadagno d'ingresso.

Consultare la documentazione tecnica dell'hardware audio.

= In questa modalita, Effetti VST ed EQ non possono es-
sere applicati al segnale monitorato, poiché quest'ultimo
non passa in Cubase.

* In base all'hardware audio, ci potrebbero essere parti-
colari restrizioni relativamente alle uscite audio utilizzabili
per il monitoraggio diretto.

Per i dettagli sulle assegnazioni dell'hardware audio consultare la docu-
mentazione tecnica specifica.

La latenza dell’'hardware audio non influenza il segnale
monitorato quando si usa I'ASIO Direct Monitoring.

Quando si usano periferiche hardware di Steinberg (serie
MR816) in combinazione con I'ASIO Direct Monitoring, il
monitoraggio sara virtualmente senza latenza.

= Se si sta usando una periferica RME Audio Hammerfall
DSP, assicurarsi che la voce “pan law” nelle preferenze
della periferica sia impostata su -3dB.

Registrazione audio

E possibile registrare I'audio usando uno dei seguenti me-
todi generali di registrazione (riferirsi a “Metodi di registra-
zione elementari” a pag. 80). Al termine della registrazione,
si crea un file audio nella cartella Audio all'interno della car-
tella di progetto. Nel Pool, si crea una clip audio per il file
audio e sulla traccia di registrazione appare un evento audio
che riproduce l'intera clip. Infine, viene calcolata un'imma-
gine per la forma d'onda dell'evento. Se la registrazione &
stata lunga, tutto cid puo richiedere parecchio tempo.

= Se nella finestra di dialogo Preferenze (pagina Regi-
strazione—Audio) ¢ attiva I'opzione “Crea Immagine Audio
in Registrazione”, I'immagine della forma d'onda ¢ calco-
lata e visualizzata in tempo reale durante il processo di re-
gistrazione. Questi calcoli in tempo reale sfruttano molta
potenza di calcolo — se il processore utilizzato € troppo
lento o se si sta lavorando a un progetto che comporta un
carico elevato sulla CPU, andrebbe considerata la possi-
bilita di disabilitare questa opzione.
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Annullare una registrazione

Se la registrazione effettuata non & soddisfacente, la si
puo cancellare selezionando Annulla dal menu Modifica.
Ecco cosa avviene:

= Gli eventi appena creati vengono rimossi dalla Finestra
Progetto.
= Le clip audio nel Pool sono collocate nella cartella Cestino.

| file audio registrati non verranno rimossi dall’hard disk.
Tuttavia, poiché le clip corrispondenti sono state spostate
nella cartella Cestino, € possibile cancellare i file aprendo
il Pool e selezionando “Svuota il Cestino” del menu Media,
riferirsi a “Eliminazione dall’hard disk” a pag. 217.

Le sovrapposizioni e le modalita di registrazione audio

L'impostazione Modalita di registrazione audio consente
di decidere ciod che accade alle proprie registrazioni e a
tutti gli eventi esistenti nella traccia su cui si sta regi-
strando. Ci6 & necessario poiché non si registrera sempre
su una traccia vuota. Potrebbero esserci delle situazioni in
cui si registra sopra degli eventi esistenti — specialmente
in modalita ciclica.

Per selezionare una Modalita di registrazione audio, pro-
cedere come segue:

1. Nella barra di trasporto, fare clic sul simbolo audio
nella sezione superiore sinistra.

Fare clic qui...

Modalita di registrazione audio

Mantieni storia -

...per aprire il pannello Mo-
dalita di registrazione audio.

2. Attivare 'opzione desiderata.

Registrazione



Sono disponibili le seguenti opzioni:

Opzione Descrizione

Gli eventi esistenti (o le porzioni di eventi) che sono
sovrapposti da una nuova registrazione vengono man-
tenuti.

Mantieni storia

Storia del Ciclo +  Gli eventi esistenti (o le porzioni di eventi) che sono so-

Sostituisci vrapposti da una nuova registrazione vengono sostituiti
dalla nuova registrazione.
Tuttavia, se si registra in modalita ciclica, tutte le take
della registrazione ciclica corrente vengono mantenute.
Sostituisci Gli eventi esistenti (o le porzioni di eventi) che sono so-

vrapposti da una nuova registrazione vengono sostituiti
dall'ultima take registrata.

3. Fare clic in un punto qualsiasi al di fuori del pannello
per chiudere il pannello Modalita di registrazione audio.

Gestione dell’audio sovrapposto

La regola di base per le tracce audio € che ognuna di esse
puo riprodurre un solo evento audio alla volta. Se due o pit
eventi si sovrappongono, si potra sentire solamente uno di
essi: 'evento effettivamente visibile (ad esempio I'ultimo
passaggio di un ciclo di registrazione).

Se si ha una traccia con eventi/regioni che si sovrappon-
gono (stacked), utilizzare uno dei metodi seguenti per se-
lezionare gli eventi/regioni che vengono riprodotti:

= Aprire il menu contestuale relativo all’evento audio nel di-
splay eventi e selezionare I'evento o la regione desiderati
dai sotto-menu “In Primo Piano” o “Imposta sulla Regione”.
Le opzioni che sono qui disponibili dipendono dal fatto che sia stata ese-
guita una registrazione lineare o una registrazione ciclica e dalla modalita
di registrazione utilizzata. Quando si registra I'audio in modalita ciclica,
I'evento registrato viene diviso in regioni, una per ciascuna take.

= Utilizzare la maniglia al centro di un evento stacked e
selezionare una voce dal menu a tendina che compare.

Recupero delle registrazioni audio dopo un
blocco del sistema

Normalmente, quando un computer si blocca, tutte le mo-
difiche eseguite nel progetto corrente dall’ultimo salvatag-
gio vanno perse. Di solito, non esiste un metodo facile e
veloce per recuperare il proprio lavoro.

In Cubase, quando il sistema si blocca in fase di registra-
zione (per mancanza di alimentazione o altri problemi), la
registrazione sara ancora disponibile dal momento in cui &
iniziata a quello del blocco.
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Se il computer si blocca durante una registrazione, basta
riavviare il sistema e controllare la cartella Record del pro-
getto (di default si trova nella sotto-cartella Audio all'in-
terno della cartella di progetto). Essa contiene il file audio
che si stava registrando al momento del blocco.

/\  Questa funzione non costituisce una “regola certa”
garantita da Steinberg. Nonostante il programma sia
stato migliorato in modo da recuperare le registra-
zioni audio in caso di problemi del sistema, € sempre
possibile che un crash del computer, una mancanza
di alimentazione, ecc., possano danneggiare altri
componenti del computer, rendendo impossibile sal-
vataggio o recupero dei dati.

Si prega di non provocare volontariamente una situa-
zione simile per testare questa funzione. Sebbene i
processi interni del programma siano stati perfezio-
nati per far fronte a queste situazioni, Steinberg non
garantisce che in seguito a tali anomalie altri compo-
nenti del computer non siano stati danneggiati.

Specifiche di registrazione MIDI
MIDI Thru

Normalmente, quando si lavora col MIDI, si avra I'opzione
MIDI Thru attivata in Cubase, e I'opzione Local Off sele-
zionata nello strumento MIDI utilizzato. In questa modalita,
tutto cio che si suona durante la registrazione viene “in-
viato indietro” di nuovo sull'uscita MIDI e sul canale sele-
zionato per la traccia di registrazione.

1. Assicurarsi che I'opzione “MIDI Thru Attivo” sia attiva
nella finestra di dialogo Preferenze (pagina MIDI).

2. Abilitare alla registrazione le tracce sulle quali si desi-
dera effettuare la registrazione.

| dati MIDI entranti sono cosi “inviati indietro” nuovamente per tutte le
tracce MIDI abilitate alla registrazione.

Pulsante Abilita la Registrazione Pulsante
Monitor
[m | s | mmi o1
© 2
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= Per usare la funzione Thru di una traccia MIDI senza
registrare, attivare invece il pulsante monitor della traccia.
Cio & utile ad esempio se si desidera provare diversi suoni
o riprodurre un VST Instrument in tempo reale, senza regi-
strare cio che si sta suonando.

Impostare canale MIDI, ingresso e uscita

Impostare il canale MIDI nello strumento

La maggior parte dei synth MIDI sono in grado di ripro-
durre piu suoni contemporaneamente, ciascuno su un ca-
nale MIDI diverso; questo € il segreto per riprodurre piu
suoni (basso, piano ecc.) dallo stesso strumento. Alcuni
dispositivi (come i moduli sonori compatibili General MIDI)
ricevono sempre i dati su tutti e i 16 canali MIDI. Su uno
strumento del genere non occorre eseguire particolari im-
postazioni. In altri strumenti, invece, si devono usare i con-
trolli del pannello frontale per configurare “Parti”, “Timbri”
o simili in modo che ricevano i dati su un canale MIDI cia-
scuno. Per maggiori informazioni, consultare il manuale
fornito col proprio strumento MIDI.

Assegnare nomi alle porte MIDI in Cubase

Spesso, ingressi e uscite MIDI sono visualizzati con nomi
inutilmente lunghi e complicati. Tuttavia, si possono rino-
minare le proprie porte MIDI con nomi piu descrittivi:

1. Aprire la finestra di dialogo Impostazioni Periferiche
dal menu Periferiche.

2. Nell'elenco Periferiche scegliere Configurazione Porte
MIDI.

Sono elencati ingressi e uscite MIDI disponibili. In Windows, il disposi-
tivo da scegliere dipende dal sistema.

3. Per cambiare il nome di una porta MIDI, fare clic nella
colonna “Mostra” e digitare un nuovo nome.
Alla chiusura della finestra di dialogo, il nuovo nome appare nei menu a
tendina Assegnazione Ingresso e Assegnazione Uscita.

Impostare I'ingresso MIDI nell’Inspector

Gli ingressi MIDI delle tracce si selezionano nell'lnspector
('area a sinistra dell'elenco tracce nella Finestra Progetto):

1. Selezionare la traccia facendo clic nell’elenco tracce.
Per selezionare piu tracce, premere [Shift] o [Ctr]]/[Command] e fare clic.
L'Inspector visualizza le impostazioni della prima traccia selezionata (per
i dettagli riferirsi a “L'Inspector” a pag. 31).
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2. Fare clic sul nome della traccia nell'Inspector per es-
sere sicuri che sia visibile la parte alta.

0.00

All MIDI Inputs
Mon Collegato

Spento

3. Scorrere il menu a tendina Assegnazione Ingresso e
selezionare un ingresso.

Appaiono gli ingressi MIDI disponibili. Gli elementi del menu dipendono
dal tipo di interfaccia MIDI impiegata, ecc.

= Selezionando “All MIDI Inputs” la traccia riceve i dati
MIDI da tutti gli ingressi MIDI disponibili.

= Se si tiene premuto [Shift]-[Alt]/[Option] e si seleziona
un ingresso MIDI, questo verra usato per tutte le tracce
MIDI selezionate.

Impostare canale e uscita MIDI

Le impostazioni di canale e uscita MIDI determinano dove
viene inviato il materiale MIDI registrato durante la riprodu-
zione; esse sono anche importanti per I'opzione MIDI Thru
in Cubase. Canale e uscita MIDI si possono selezionare
nell’elenco tracce o nell'lnspector. La procedura che se-
gue spiega come definire le impostazioni nell'Inspector,
ma in linea generale si puo fare la stessa cosa nell'elenco
tracce.

1. Per selezionare le tracce e visualizzare le impostazioni
nell'lnspector, procedere come quando si seleziona un in-
gresso MIDI (vedere in precedenza).

2. Scorrere il menu a tendina Assegnazione Uscita e se-
lezionare un'uscita.

Appaiono le uscite MIDI disponibili. Gli elementi del menu dipendono dal
tipo di interfaccia MIDI impiegata, ecc.

= Se si tiene premuto [Shift]-[Alt]/[Option] e si seleziona
un’uscita MIDI, questa verra selezionata per tutte le tracce
MIDI selezionate.
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3. Usare il menu a tendina Canale per selezionare un ca-
nale MIDI per la traccia.

ANl MIDI Inputs
TerraTec PHASE 26 MIDI | [lI]
ialsiasi = [

[m[s]

Spento

"Fader MIDI

= Impostando la traccia al canale MIDI “Qualsiasi”, ogni
evento MIDI sulla traccia & inviato in uscita sul canale me-
morizzato nell’'evento stesso.

In altre parole, il materiale MIDI ¢ riprodotto sui canali utilizzati dalla peri-
ferica di ingresso MIDI (lo strumento MIDI suonato in registrazione).

Selezionare un suono

E possibile selezionare i suoni da Cubase “istruendo” il
programma affinché invii dei messaggi Program Change e
Bank Select alla propria periferica MIDI. Per farlo, usare i
campi “Selettore Patch” e “Selettore Banco” nell'Inspec-
tor o nell’elenco tracce.

1 =0

5

[m | S| Mot @@ (rlujl®

| messaggi Program Change consentono di accedere a
128 locazioni di programmi diverse. Se lo strumento MIDI
utilizzato dispone di piu di 128 programmi, i messaggi
Bank Select (definiti nel campo “Selettore Banco") con-
sentono di scegliere vari banchi, ciascuno contenente
128 programmi.

= | messaggi Bank Select sono riconosciuti in modo di-
verso dai vari strumenti MIDI. Anche struttura e numera-
zione dei banchi pud variare. Per i dettagli consultare la
documentazione tecnica dello strumento MIDI impiegato.

Registrazione MIDI

E possibile registrare il MIDI in base ai metodi di registra-
zione di base (riferirsi a “Metodi di registrazione elementari”
a pag. 80). Al termine della registrazione, nella Finestra Pro-
getto si crea una parte contenente eventi MIDI.

Sovrapposizioni e Modalita di Registrazione MIDI

Le tracce MIDI sono diverse dalle tracce audio per quanto
riguarda la gestione delle parti che si sovrappongono: tutti
gli eventi nelle parti sovrapposte vengono sempre ripro-
dotti. Se si registrano diverse parti nelle stesse posizioni
(o si spostano le parti in modo che si sovrappongano), si
potranno sentire gli eventi in tutte le parti.

Quando si registrano parti sovrapposte, il risultato dipende
dall'impostazione Modalita di Registrazione MIDI sulla barra
di trasporto. Per selezionare una Modalita di Registrazione
MIDI, procedere come segue:

1. Nella barra di trasporto, fare clic sul simbolo MIDI nella
sezione inferiore-sinistra.

Fare clic qui...

AUTORE OFF

...per aprire il pannello Modalita di Registrazione MIDI.

2. Attivare 'opzione desiderata.

Sono disponibili le seguenti opzioni:

Opzione Descrizione

Nuove parti Le parti esistenti che vengono sovrapposte da una nuova
registrazione sono mantenute. La nuova registrazione
viene salvata come una nuova parte.

Fondi Gli eventi esistenti nelle parti che vengono sovrapposte
da una nuova registrazione sono mantenute. | nuovi eventi
registrati vengono aggiunti alla parte esistente.

Sostituisci Gli eventi esistenti nelle parti che vengono sovrapposte

da una nuova registrazione sono sostituiti.
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Le Modalita di Registrazione Ciclica MIDI

Quando si registra il MIDI in modalita ciclica, il risultato di-
pende non solo dalla Modalita di Registrazione MIDI, ma
anche dalla Modalita di Registrazione Ciclica selezionata
nella sezione Modalita di Registrazione Ciclica MIDI:

Opzione Descrizione

Mix Per ciascun turno completato, tutto cio che viene regi-
strato viene aggiunto a quanto registrato in precedenza.
Cio ¢ utile per costruire dei pattern ritmici (si registra una
parte di charleston al primo ciclo, la cassa al secondo ci-
clo, ecc.).

Per tutto il periodo in cui viene suonata una nota MIDI (o
in cui viene inviato un qualsiasi messaggio MIDI), tutti i
dati MIDI registrati nei turni di registrazione precedenti
verranno sovrascritti a partire da quel punto. Smettere di
suonare prima che inizi I'ultimo turno — altrimenti si sosti-
tuisce l'intera take!

Sovrascrivi

Tieni Ultimo Ogni turno completato sostituisce quello registrato in
precedenza. Se si disattiva la registrazione o si preme
Ferma prima che il cursore raggiunga il locatore destro,
verra mantenuta la take precedente. Se non si suona o
inserisce alcun dato MIDI durante un ciclo, non succede

niente (viene conservata la take precedente).

Funzione Quantizzazione Automatica
Registrazione MIDI

Se ¢ attiva la funzione Quantizzazione Automatica Regi-
strazione MIDI (pulsante “Auto Q") sulla barra di trasporto,
le note in registrazione vengono quantizzate automatica-
mente secondo le impostazioni di quantizzazione correnti.
Per maggiori informazioni sulla quantizzazione riferirsi a
“Quantizzazione MIDI e audio” a pag. 96

Registrare diversi tipi di messaggi MIDI

/\ Usare i Filtri MIDI per decidere esattamente i tipi di
eventi da registrare, riferirsi a “Filtri MIDI" a pag. 92.

Note

Quando si preme e rilascia un tasto sul proprio synth o su
un'altra tastiera MIDI, vengono inviati in uscita i messaggi
Note On (tasto premuto) e Note Off (tasto rilasciato). Il
messaggio di nota MIDI contiene anche I'informazione del
canale MIDI utilizzato. Normalmente, tale informazione &
sostituita dall'impostazione di canale MIDI della traccia,
ma se s'imposta la traccia sul canale MIDI “Qualsiasi”, le
note sono riprodotte sui rispettivi canali originali.
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Messaggi continui (MIDI CC)

Pitchbend, aftertouch e controller (come modulation wheel,
pedale sustain, volume ecc.) sono considerati eventi MIDI
continui ('opposto dei messaggi estemporanei tasto su/
git). Se in fase di registrazione si muove la rotellina del
Pitchbend sul proprio sintetizzatore, questo movimento
viene registrato insieme al tasto (messaggi di Note On e
Note Off), esattamente come ci si aspetterebbe. | messaggi
continui, perd, possono essere registrati anche dopo la re-
gistrazione delle note (perfino prima). Inoltre, si possono re-
gistrare anche su tracce a parte, diverse dalle note alle quali
appartengono.

Supponiamo, ad esempio, di registrare una o piu parti di
basso sulla traccia 2. Se si imposta ora un’altra traccia,
come la traccia 55, sulla stessa uscita e canale MIDI della
traccia 2, € possibile effettuare una registrazione separata
dei soli pitchbend, per le parti di basso nella traccia 55.
Cio significa che si attiva la registrazione come al solito e
si muove solamente la rotellina del pitchbend durante la
ripresa. Fino a quando le due tracce sono impostate sulla
stessa uscita e canale MIDI, per lo strumento MIDI & come
se le due registrazioni fossero eseguite nello stesso
momento.

Messaggi Program Change

Normalmente, quando si passa da un programma ad un
altro sulla tastiera MIDI (o qualsiasi altro dispositivo impie-
gato per la registrazione), viene inviato in uscita via MIDI
un numero come messaggio Program Change corrispon-
dente a quel programma. Questi messaggi possono es-
sere registrati al volo con la musica, o in seguito su una
traccia separata oppure inseriti manualmente nell'Editor
dei Tasti o nell'Editor Elenco.

Messaggi System Exclusive (SysEx)

Si tratta di un tipo di messaggi MIDI speciali, usati per tra-
smettere dati che hanno senso solo per i dispositivi di un

certo modello o marca. | messaggi SysEx possono essere
usati per trasmettere un elenco di numeri che in un synth

definiscono uno o pil suoni. Per maggiori dettagli sulla vi-
sualizzazione e I'editing dei messaggi SysEx, consultare la
sezione “Lavorare con i messaggi SysEx" a pag. 302.
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Funzione Ripristina

Questa funzione del menu MIDI trasmette messaggi Note
Off e resetta i controller su tutti i canali MIDI. A volte cio &
necessario se si verificano delle note sospese, un vibrato
costante, ecc. quando si esegue il punch-in e il punch-out
sulle registrazioni MIDI con dei dati pitchbend o dei con-
troller.

Sono presenti altre due opzioni per eseguire un ripristino
(reset):

= Cubase pud eseguire un reset MIDI automatico sullo
stop.

Questa funzione si attiva/disattiva nella finestra di dialogo Preferenze
(pagina MIDI).

= Cubase pud inserire automaticamente un evento di re-
set alla fine di una parte registrata.

Aprire le Preferenze (pagina MIDI) e attivare 'opzione “Inserisci Eventi Re-
set dopo Registrazione”. L'evento di Reset inserito eseguira il ripristino dei
dati dei controller quali Sustain, Aftertouch, Pitchbend, Modulation, Breath
Control, ecc.; cio & utile ad esempio se viene registrata una parte MIDI e il
pedale del sustain & ancora premuto dopo l'interruzione della registrazione.
In genere, cio fa in modo che tutte le parti successive vengano riprodotte
con il Sustain, per il fatto che il comando di Pedal Off non ¢ stato regi-
strato. E possibile evitare che questo avvenga, attivando 'opzione “Inseri-
sci Eventi Reset dopo Registrazione”.

Registrazione Retrospettiva

Questa funzione consente di catturare le note MIDI che si
suonano in modalita Stop o durante la riproduzione e tra-
sformarle in una parte MIDI “dopo il fatto”. Cubase, infatti,
cattura l'ingresso MIDI e lo salva in un buffer di memoria
anche quando non & in registrazione.

Procedere come segue:

1. Abilitare I'opzione Registrazione Retrospettiva nella fi-
nestra di dialogo Preferenze (pagina Registrazione—MIDI).
Si attiva cosi il buffering d'ingresso MIDI per la registrazione retrospettiva.

2. Assicurarsi che una traccia MIDI sia abilitata alla
registrazione.

3. Dopo aver riprodotto un po6 del materiale MIDI che si

vuole catturare (sia in modalita Stop che durante la ripro-
duzione), selezionare I'opzione Registrazione Retrospet-

tiva dal menu Trasporto (o usare il rispettivo comando da
tastiera, di default [Shift]-Num[*]).

Il contenuto del buffer MIDI (il materiale appena suonato)
viene trasformato in una parte MIDI sulla traccia abilitata
alla registrazione. La parte appare alla posizione in cui si
trovava il cursore di progetto nel momento in cui si ¢ ini-
ziato a suonare — quindi suonando insieme alla riprodu-
zione, le note catturate sono collocate esattamente dove
sono state suonate rispetto al progetto.

= |l parametro Buffer Registrazione Retrospettiva nella fi-
nestra di dialogo Preferenze (pagina Registra-MIDI), de-
termina la quantita di dati che puo essere catturata nel
buffer MIDI.

Preferenze MIDI

Nella finestra di dialogo Preferenze sono disponibili altre
opzioni e impostazioni per la registrazione e per la riprodu-
zione MIDI:

Pagina MIDI

* Regola Durata

Regola la durata delle note in modo che ci sia sempre un breve margine
di tempo tra la fine di una nota e l'inizio dell'altra (della stessa altezza e
sullo stesso canale MIDI). Il tempo si definisce in tick. Di default ci sono
120 tick per nota da 1/16, ma & possibile regolare anche questo valore
con il parametro “Risoluzione Display MIDI: 1/16 =" nella stessa pagina.

Pagina Registrazione=MIDI

= Snap Parti MIDI in Misure

Se attiva, le parti MIDI registrate vengono allungate automaticamente in
modo da iniziare € finire a posizioni misura intere. Lavorando in un conte-
sto in Misure, cio rende piti semplici le operazioni di modifica (sposta-
mento, duplicazione, ripetizione, ecc.).

= Solo Record negli Editor MIDI

Se questa opzione ¢ attiva e si apre una parte per eseguire operazioni di
modifica in un editor MIDI, la rispettiva traccia viene abilitata automatica-
mente alla registrazione. Inoltre, I'opzione “Abilita la Registrazione” & di-
sabilitata per tutte le altre tracce MIDI fino a quando si chiude di nuovo
I'editor.

Cio facilita la registrazione di dati MIDI in fase di editing di una parte — si
ha infatti sempre la certezza che i dati registrati vengano collocati nella
parte modificata e non su una qualsiasi altra traccia.
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= Intervallo di Cattura MIDI in ms

Quando si effettua una registrazione a partire dal locatore sinistro, questa
opzione garantisce che venga registrato anche ['inizio. Talvolta, infatti, ca-
pita di registrare una “take perfetta” ma ci si accorge che la primissima

leggermente in anticipo — cosa assai frustrante! Aumentando il valore Inter-
vallo di Cattura MIDI, Cubase “cattura” gli eventi suonati appena prima
dell'inizio della registrazione, eliminando questo problema.

Per una descrizione delle altre opzioni, fare clic sul pul-
sante Aiuto nella finestra di dialogo Preferenze.

Filtri MIDI
. MmouFiimL |

- Registra r Thru

W Nota W Nota

M Poly Pressure W Poly Pressure

W Controller W Controller

B Program/Patch W Program Change

W Astertouch W Adtertouch

W Pitchbend W Pitchbend

SysEx SysEx

r Canali r Controller

CCO (BankSel MSE) E

5
CC123 [AllNoteOff) ]

El 5

La pagina MIDI-Filtri MIDI nella finestra di dialogo Prefe-
renze, consente di evitare la registrazione e/o il thruput
(dovuto alla funzione MIDI Thru) di alcuni messaggi MIDI.

La finestra di dialogo & divisa in quattro sezioni:

Sezione Descrizione

Registra Attivando una di queste opzioni si evita che quel tipo di
messaggio MIDI sia registrato. Puo anche essere in thru-
put e se ¢ gia stato registrato, verra riprodotto normal-
mente.

Thru Attivando una di queste opzioni si evita che quel tipo di

messaggio MIDI passi in thruput. Puo anche essere regi-
strato e riprodotto normalmente.
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Sezione Descrizione

Canali Attivando un pulsante Canale, nessun messaggio MIDI
su quel canale MIDI viene registrato o passa in thruput. |
messaggi gia registrati, tuttavia, sono riprodotti normal-
mente.

Controller Consente di evitare che alcuni tipi di controller MIDI siano

registrati o passino in thruput.

Per filtrare un tipo di controller, selezionarlo dall’elenco in
cima alla sezione Controller e fare clic su “Aggiungi”.
Esso appare nell'elenco sottostante.

Per rimuovere un tipo di controller dall’elenco (per per-
mettere che sia registrato o passi in thruput) selezionarlo
nell’elenco inferiore e fare clic su “Elimina”.

Opzioni e impostazioni

Preferenze di trasporto per la registrazione

Nella finestra di dialogo Preferenze (pagina Trasporto)
sono disponibili un paio di opzioni importanti per la regi-
strazione. Impostarle in base al proprio metodo di lavoro
preferito:

Disattiva Punch-in caso di arresto

Se attiva, il Punch-in sulla barra di trasporto si disattiva au-
tomaticamente quando si passa in modalita Stop.

Ferma dopo il Punch-out Automatico

Se attiva, la riproduzione si ferma automaticamente dopo un
Punch-out automatico (quando il cursore di progetto arriva
al locatore destro ed ¢ attivo il Punch-out sulla barra di tra-
sporto). Se il valore di post-roll nella barra di trasporto &
impostato su un valore diverso da zero, la riproduzione con-
tinuera per il tempo impostato prima di fermarsi (vedere
sotto).
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Pre-roll e Post-roll

I .
Campo valore Pre-roll e interruttore acceso/spento.

1.1 1. 0

| campi di valore pre-roll e post-roll (sotto i campi dei loca-
tori sinistro/destro) nella barra di trasporto possiedono le
seguenti funzionalita:

= Impostando un valore di pre-roll, Cubase viene istruito
in modo da “andare indietro” di una breve sezione ogni
volta che viene attivata la registrazione.

Cio awviene ogni volta che si avvia la riproduzione, ma & piu significativo
quando si registra dal locatore sinistro (Punch-in attivo sulla barra di tra-
sporto) come descritto in seguito.

= Impostando un valore di post-roll, Cubase viene istruito
in modo da riprodurre una breve sezione dopo il punch-
out automatico, prima di fermarsi.

Cio ha senso solo quando ¢ attivo il Punch-out sulla barra di trasporto e
nella finestra di dialogo Preferenze (pagina Trasporto) & attiva 'opzione
“Ferma dopo il Punch-out Automatico”.

= Per attivare o disattivare le funzioni di pre-roll o post-roll,
fare clic sul pulsante corrispondente nella barra di tra-
sporto (vicino al valore pre/post-roll) o usare le opzioni
“Usa Pre-Roll e “Usa Post-Roll" nel menu Trasporto.

Un esempio:

1. Impostare i locatori alle posizioni nelle quali si desidera
iniziare e terminare la registrazione.

2. Attivare Punch-in e Punch-out sulla barra di trasporto.

3. Attivare I'opzione “Ferma dopo il Punch-out Automa-
tico” nella finestra di dialogo Preferenze (pagina Trasporto).

4. Impostare dei tempi appropriati di pre-roll e post-roll,
facendo clic sui campi corrispondenti nella barra di tra-
sporto e inserendo i valori di tempo desiderati.

5. Attivare pre-roll e post-roll facendo clic sui pulsante a
fianco dei tempi di pre-roll e post-roll in modo che si illu-
minino.

6. Avviare la registrazione.

Il cursore di progetto “va indietro” del tempo specificato nel campo pre-roll
e ha inizio la riproduzione. Quando il cursore arriva al locatore sinistro, la
registrazione si attiva automaticamente. Quando il cursore raggiunge il lo-
catore destro, la registrazione viene disattivata, ma la riproduzione continua
per il tempo impostato nel campo prima di fermarsi.

Campo valore Post-roll e interruttore acceso/spento.

Utilizzo del metronomo

Il metronomo genera un click in uscita da usare come rife-
rimento tempo. | due parametri che regolano la temporiz-
zazione del metronomo sono il tempo e l'indicazione
tempo, cosi come impostato nell'Editor Traccia Tempo
(vedere “Editing della curva tempo” a pag. 317). Il metro-
nomo pud usare un click audio riprodotto dall’hardware
audio, oppure trasmettere dei dati MIDI ad un dispositivo
collegato che riproduce il click, o entrambe le opzioni.

E anche possibile configurare un preconteggio che verra
riprodotto quando si avvia la registrazione a partire dalla
modalita Stop. Il preconteggio pud avere base tempo mu-
sicale o lineare.

= Per attivare il metronomo, attivare il pulsante Click nella
barra di trasporto.

Si puo anche selezionare I'opzione “Metronomo Attivo” nel menu Tra-
sporto o usare il tasto di comando rapido corrispondente (di default [C]).

= Per attivare il preconteggio, fare clic sul pulsante Pre-
conteggio nella barra di trasporto.

Si puo anche selezionare 'opzione “Preconteggio/Click” nel menu Tra-
sporto o definire un tasto di comando rapido per questa opzione.

Click attivato/ L

—— Preconteggio attivato/

disattivato disattivato
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Impostazioni metronomo

Le impostazioni per il metronomo si trovano nella finestra
di dialogo Impostazioni Metronomo che si apre dal menu
Trasporto.

r 3
«* Impostazioni Metronomo &J
i Opzioni Metronomo ( Uscite del clic )

Metronomo in Registrazione Attiva Click MIDI
L Metronomo in Riproduzione Canale/Porta MIDI
Opzieni di pre-conteggio Mota Velocity
. - —
_ Preconteggio Misure e 100,
o o]
O Lunghezza del clic di progetto
@ Durata del Click
Attiva Click Audio
O Usalndicaz. Tempe come Avvio Reg.
O Beep
@ Usalndicaz. Tempo per Tempo Progette ®s
uoni
® Usa Indicazione Tempo
L Altezza note Livello
Hi (T} (T}
Lo (0] (0]
|

Annulla

Nella sezione Opzioni Metronomo, sono disponibili le se-
guenti opzioni:

Opzione Descrizione

Metronomo in  Specifica se il metronomo si sente in riproduzione, regi-
Registrazione/  strazione o entrambi (quando ¢ attivo il pulsante “Click”
Riproduzione sulla barra di trasporto).

Sono disponibili le seguenti opzioni di preconteggio:

Opzione Descrizione

Preconteggio Impostare il numero di misure che vengono contate dal
Misure metronomo prima di avviare la registrazione.

Lunghezza del ~ Se attiva, il metronomo riproduce un clic per ogni quarto,

clic di progetto  in base alla durata del click del progetto.

Durata del Se attiva, appare un campo valore a destra nel quale spe-
Click cificare il “ritmo” del metronomo. Ad esempio, se si impo-

sta un valore di “1/8”, si avranno otto note (due click per

quarto). Si possono creare anche ritmi di metronomo par-

ticolari (terzine, ecc.).

Usa Indicaz. Se attiva, il preconteggio utilizza automaticamente Indi-
Tempo come cazione Tempo e Tempo impostati alla posizione in cui
Awvio Reg. inizia la registrazione.

Opzione Descrizione

Usa Indicaz. Se attiva, il preconteggio utilizza I'indicazione tempo im-
Tempo per postata nella traccia tempo. Inoltre, viene applicata qual-
Tempo siasi modifica alla traccia tempo effettuata durante il
Progetto preconteggio.

Usalndicazione Consente di stabilire un'Indicazione Tempo per il precon-
Tempo teggio. In questa modalita, le modifiche di tempo nella
traccia tempo non hanno alcun effetto sul preconteggio.

Nella sezione Uscite del click sono disponibili ulteriori op-
zioni di configurazione per i click MIDI e audio:

Opzione Descrizione

Attiva Click Stabilisce se il metronomo suona via MIDI o meno.

MIDI

Canale/ Qui si sceglie un'uscita e canale MIDI per il “click” del me-
Porta MIDI tronomo.

Per il click del metronomo, ¢ possibile selezionare anche
un VST Instrument configurato in precedenza nella finestra
VST Instrument (non in Cubase LE).

Nota Hi/ Stabilisce numero di nota MIDI e valore di velocity per la
Velocity “nota high” (il primo quarto della misura).

Note Lo/ Stabilisce numero di nota MIDI e valore di velocity per le
Velocity “note low” (gli altri quarti della misura).

Attiva Click Stabilisce se il metronomo suona tramite I'hardware audio
Audio o meno. Con il cursore si puo regolare il livello del click.
Beep Attivando questa opzione, i click audio saranno dei beep

generati dal programma. Livello e altezza dei “beep” per il
quarto “Hi" (il primo) e per i quarti “Lo” (gli altri), sono re-
golabili con i cursori in basso.

Suoni Attivando questa opzione & possibile fare clic nei campi
“Suono” in basso, per caricare dei file audio per i suoni
“Hi" e “Lo" per il metronomo. Con i cursori si stabilisce il
livello del click.
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Bloccare e Sbloccare la Registrazione

Durante la registrazione pud capitare di disattivare acci-
dentalmente la registrazione, ad es. premendo la [Barra
Spaziatrice]. Per evitare che cid accada, & possibile impo-
stare un apposito comando da tastiera nella finestra di
dialogo Comandi da Tastiera. Se si usa il comando Blocca
Registrazione, il pulsante Registra diventera grigio e la
modalita di registrazione verra bloccata fino a che non si
utilizza il comando da tastiera per la funzione Sblocca Re-
gistrazione o si entra in modalita Stop.

= Se ¢ attiva I'opzione Blocca Registrazione e si desidera
fermare la registrazione (facendo clic su Ferma nella barra
di trasporto o premendo la [Barra Spaziatrice]), compare
una finestra di dialogo, in cui &€ necessario confermare
I'operazione. Si pud anche usare prima il comando da ta-
stiera Sblocca Registrazione e quindi entrare in modalita
Stop, come al solito.

= Didefault, non vengono assegnati comandi da tastiera a
queste funzioni. Nella finestra di dialogo Comandi da Ta-
stiera, si trovano le voci dei comandi rapidi corrispondenti
nella categoria Trasporto (consultare il capitolo “Comandi
da tastiera” a pag. 371 per maggiori informazioni su come
impostare i comandi da tastiera).

= Questi comandi rapidi sono utili in particolare se combi-
nati con altri comandi (ad es. con Registra/Ferma) usando

le funzioni macro. In questo modo si ottengono delle macro
molto potenti, ottime per migliorare il flusso di lavoro.

= Si noti che in modalita Blocca Registrazione, un punch-
out automatico alla posizione del locatore destro che po-
trebbe essere stato impostato sulla barra di trasporto, verra
ignorato.

95

Display Registrazione Max.

Il display Registrazione Max. consente di vedere il tempo
disponibile rimasto per la registrazione. Il tempo disponi-
bile dipende dalla configurazione corrente, ad esempio dal
numero di tracce abilitate alla registrazione, dalle imposta-
zioni del progetto (ad es. dalla frequenza di campiona-
mento), e dalla quantita di spazio su hard disk disponibile.

E possibile visualizzare o nascondere il display usando
I'opzione “Registrazione Max.” nel menu Periferiche.

= |l tempo di registrazione rimanente viene mostrato an-
che nella linea di stato che si trova sopra I'elenco tracce.

/\  Se si stanno salvando le tracce su hard disk diversi
(usando cartelle singole di registrazione), il display
del tempo rimanente fara riferimento al disco con la
minore disponibilita di spazio libero.

Registrazione
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Introduzione

Cos é la quantizzazione?

La quantizzazione & una funzione che consente di spo-
stare il materiale audio o MIDI registrato, portandolo sulla
posizione musicalmente rilevante piu vicina nella griglia. La
quantizzazione pud essere usata semplicemente per cor-
reggere degli errori, oppure anche in un modo creativo.

In Cubase, & possibile quantizzare il materiale audio e
MIDI su una griglia (riferirsi a “Opzioni per eseguire la
quantizzazione su una griglia musicale” a pag. 101) o su
un groove (riferirsi a “Opzioni per la quantizzazione
groove” a pag. 101).

L'audio e il MIDI possono essere quantizzati contempora-
neamente. Tuttavia, cid che accade esattamente durante il
processo di quantizzazione, varia tra I'audio e il MIDI:

= La quantizzazione audio agisce sull'inizio degli eventi
audio (riferirsi a “Audio — quantizzare l'inizio di eventi au-
dio” a pag. 98).

= La quantizzazione MIDI puo agire sull'inizio degli eventi
MIDI in una parte (riferirsi a “MIDI — quantizzare 'inizio di
eventi MIDI" a pag. 98), sulla lunghezza degli eventi MIDI
(riferirsi a “Quantizza la lunghezza degli eventi MIDI" a
pag. 98), o sulla loro fine ( riferirsi a “Quantizza la fine degli
eventi MIDI" a pag. 99).

= Quando si applica la quantizzazione, il risultato si basa
sulla posizione originale degli eventi. Si possono quindi
provare varie impostazioni di quantizzazione senza il ri-
schio di “distruggere” qualcosa.
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Dove si trovano le funzioni di quantizzazione?

Funzioni di quantizzazione nel menu Modifica

Progetto  Audio MIDI Media Trasporte Periferiche  Finestra Aiuto

Storia..

CtrlsX
Ctri+C

Taglia

. 0. 0. 40
I

Copia
17

Cancella Indietro

Funzioni

Intervallo

Seleziona

A A

Quantizza Q

Reinizializza ls Quantizzazione

Pannello di Quantizzazione 1 tCuitar 2 0.

Quantizzazione Avanzata B Quantizza la lunghezza degli eventi MIDI p
Spostsin d Quantizza la fine degli eventi MIDI
Freeze della quantizzazione MIDI

Mute Shifts M

Crea preset della Quantizzazione Groove

<

Automazione seque Eventi

Seleziona Automaticamente gli Eventi sotto al Cursore

Allarga Traceia Selezionata

= Per applicare la funzione di quantizzazione, si puo sia
aprire il menu Modifica e selezionare I'opzione Quantizza,
oppure utilizzare il comando da tastiera di default [Q].

* Per applicare una delle funzioni di quantizzazione avan-
zate, aprire il menu Modifica e selezionare la funzione de-
siderata dal sotto-menu Quantizzazione Avanzata.

Funzioni di quantizzazione nella toolbar

La sezione Quantizza nella toolbar della Finestra Progetto
offre i seguenti parametri:

* |l pulsante “Q”"

Se si fa clic sul pulsante “Q", esso cambia in “iQ". In questo modo si
passa dalla modalita di default alla quantizzazione iterativa (riferirsi a
“Opzione iQ e impostazione lterativita - Livello” a pag. 100).

* | menu a tendina Preset di Quantizzazione
Da questo menu a tendina, & possibile selezionare un preset per la quantiz-
zazione (riferirsi a “Menu a tendina Preset di Quantizzazione” a pag. 99).

= |l pulsante “Apri Pannello di Quantizzazione”
Facendo clic su questo pulsante & possibile aprire il Pannello di Quantiz-
zazione (riferirsi a “Il Pannello di Quantizzazione” a pag. 99).

Apri Pannello di Quantizzazione [!]

Quantizzazione MIDI e audio



Funzioni di quantizzazione nel Pannello di
Quantizzazione

Il Pannello di Quantizzazione contiene numerose imposta-

zioni e parametri (riferirsi a “Il Pannello di Quantizzazione” a
pag. 99). Per aprirlo, fare clic sul pulsante corrispondente

nella toolbar, oppure aprire il menu Modifica e selezionare

I'opzione “Pannello di Quantizzazione”.

Funzioni di quantizzazione nella barra di trasporto
(solo MIDI)

Dalla barra di trasporto, € possibile attivare il pulsante Auto
Q. La funzione Auto Q quantizza il MIDI automaticamente in
fase di registrazione, in base alle impostazioni definite nel
Pannello di Quantizzazione.

|:|r-1

Funzioni di quantizzazione nei comandi da tastiera

Nella finestra di dialogo Comandi da Tastiera (Categoria
Quantizzazione), & possibile configurare dei comandi da
tastiera per le funzioni di quantizzazione. Per ulteriori infor-
mazioni sui comandi da tastiera, riferirsi a “Comandi da ta-
stiera” a pag. 371.

Funzioni di quantizzazione

Quantizza

La funzione Quantizza si trova nel menu Modifica. E anche
possibile utilizzare il comando da tastiera [Q] o il pulsante
“Quantizza” del Pannello di Quantizzazione. Cid che av-
viene esattamente quando si utilizza la funzione Quantizza
dipende dal fatto che la si applica a materiale audio o MIDI.

Audio - quantizzare Pinizio di eventi audio

Se si selezionano uno o pil eventi audio o un loop suddi-
viso in segmenti e si utilizza la funzione Quantizza, I'inizio
dell’'evento audio viene quantizzato.

| punti di snap degli eventi (oppure, se non sono disponi-
bili dei punti di snap, I'inizio dell'evento) che terminano
leggermente prima o dopo rispetto a posizioni nota esatte,
vengono spostati alle posizioni pil vicine della griglia. La
griglia viene configurata nel menu a tendina Quantizza.

= Se si utilizza la funzione Quantizza su una parte audio,
gli inizi degli eventi all'interno della parte vengono quantiz-
zati.

MIDI - quantizzare l'inizio di eventi MIDI

Se si selezionano piu note MIDI in una parte e si utilizza la
funzione Quantizza del menu Modifica, gli inizi delle note
MIDI vengono quantizzati, cioé gli inizi delle note MIDI che
terminano leggermente prima o dopo rispetto a posizioni
nota esatte, vengono spostati alla posizione della griglia
pil vicina. La griglia viene configurata nel menu a tendina
Quantizza. La lunghezza delle note viene mantenuta.

= Se si quantizzano delle parti MIDI, tutti gli eventi ven-
gono quantizzati, anche se non ne viene selezionato nes-
suno.

Reinizializza la Quantizzazione

Questo comando del menu Modifica riporta il materiale
audio o MIDI al proprio stato originale, non quantizzato.
Questa funzione ¢ indipendente dalla normale Storia degli
Annullamenti.

= Anche la funzione Ripristina azzerera qualsiasi modifica
di lunghezza eseguita usando il cursore “Mod. Lunghezza/
Legato”, riferirsi a “La sezione Lunghezza” a pag. 280.

Funzioni di Quantizzazione
avanzate

Quantizza la lunghezza degli eventi MIDI

La funzione “Quantizza la lunghezza degli eventi MIDI" del
menu Modifica, sotto-menu Quantizzazione Avanzata,
quantizza la lunghezza delle note MIDI senza modificarne
le posizioni di inizio. Al suo livello piu elementare, questa
funzione imposta la durata delle note sul valore Lunghezza
Quantizzazione definito nella toolbar nell’editor MIDI, ta-
gliandone la fine.

Tuttavia, se € stata selezionata 'opzione “Collega a Quan-
tizzazione” dal menu a tendina Lunghezza Quantizzazione,
la funzione ridimensiona le note in base alla griglia di
quantizzazione, tenendo conto delle impostazioni Swing,
Gruppi Irregolari, e Intervallo Q.
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Quantizza la fine degli eventi MIDI

La funzione “Quantizza la fine degli eventi MIDI" del menu
Modifica, sotto-menu Quantizzazione Avanzata, sposta la
fine delle note MIDI alla posizione piu vicina nella griglia,
tenendo in considerazione le impostazioni definite nel
menu a tendina Quantizza.

Freeze della quantizzazione MIDI

La funzione Freeze della quantizzazione MIDI del menu
Modifica, sotto-menu Quantizzazione Avanzata, rende
permanenti le posizioni di inizio e fine degli eventi MIDI.
Questa opzione ¢ utile in situazioni in cui si desidera quan-
tizzare le note una seconda volta, facendo in modo che i
risultati si basino sulle attuali posizioni quantizzate, piutto-
sto che sulle posizioni originali.

Crea preset della Quantizzazione Groove

Questa funzione consente di creare un preset della quan-
tizzazione groove a partire da una parte MIDI, da una parte
audio suddivisa, o da un evento audio contenente degli
hitpoint.

Per estrarre la temporizzazione, cioé per generare una
mappa della quantizzazione groove basata sugli hitpoint
creati nell’Editor dei Campioni, procedere come segue:

1. Aprire I'Editor dei Campioni per 'evento audio dal
quale si desidera estrarre la temporizzazione.

2. Creare e modificare gli hitpoint.
Per maggiori informazioni, riferirsi a “Lavorare con gli hitpoint e le por-
zioni” a pag. 203.

3. Dalla pagina Hitpoint dell'Editor dei Campioni, fare clic
sul pulsante “Crea Groove”.
Viene estratto il groove.

Se si apre il menu Quantizza nella toolbar della Finestra
Progetto, € disponibile una voce aggiuntiva in fondo
all'elenco, con lo stesso nome del file dal quale € stato
estratto il groove. E possibile selezionarla come base per
la quantizzazione, esattamente come avverrebbe con
qualsiasi altro valore di quantizzazione.

4. Per salvare il groove, aprire il Pannello di Quantizza-
zione e salvarlo come preset, riferirsi a “Salva/Rimuovi Pre-
set” a pag. 99.
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Il Pannello di Quantizzazione

Per aprire il Pannello di Quantizzazione, fare clic sul pul-
sante corrispondente nella toolbar, oppure aprire il menu
Modifica e selezionare 'opzione “Pannello di Quantizza-
zione”.

Usando il Pannello di Quantizzazione, € possibile quantiz-
zare |'audio o il MIDI sulla griglia o su un groove. A se-
conda del metodo scelto, nel Pannello di Quantizzazione
vengono visualizzati diversi parametri. E comunque sem-
pre disponibile un set di impostazioni comuni.

Impostazioni comuni

Menu a tendina Preset di Quantizzazione

In questo menu a tendina & possibile selezionare un pre-
set di quantizzazione o groove.

Salva/Rimuovi Preset

| controlli dei preset consentono di salvare le impostazioni
correnti sottoforma di preset, rendendole cosi disponibili
in tutti i menu dei Preset di Quantizzazione. Per salvare un
preset, procedere come segue:

1. Impostare i parametri di quantizzazione come deside-
rato.
Sono inclusi i parametri Swing, Intervallo Q, ecc.

2. Fare clic sul pulsante Salva Preset (il segno pit) a de-
stra del menu a tendina Preset di Quantizzazione.

Viene generato automaticamente un nome per il preset, in base alle im-
postazioni definite.

= Per rinominare il preset, aprire il menu a tendina Preset
di Quantizzazione, selezionare “Rinomina Preset”, quindi
inserire il nome desiderato nella finestra di dialogo che
compare.

= Per eliminare un preset utente, selezionarlo e fare clic
sul pulsante “Rimuovi Preset”.
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Non-Quantizzazione

Questa impostazione consente di definire una “distanza”
in tick (120 tick corrispondono a una nota da 1/16), in
modo che gli eventi che si trovano all'interno della di-
stanza specificata dalla posizione piu vicina nella griglia,
non vengano quantizzati. Cid permette di mantenere lievi
variazioni quando si esegue la quantizzazione, ma di cor-
reggere comunque note che si trovano troppo lontane
dalla griglia.

Display della griglia

Al centro del Pannello di Quantizzazione viene visualizzato
il display della griglia. Le linee verdi indicano la griglia di
quantizzazione, cioé le posizioni in cui viene spostato il
materiale audio o MIDI.

Pannello di Quanlizzaziunet_

LT

Auto Applica iQ

Il display della griglia che visualizza una griglia da 1/32
Aleatoria

Questa impostazione consente di definire una “distanza”
in tick (120 tick corrispondono a una nota da un sedice-
simo), in modo che il materiale audio o MIDI venga quan-
tizzato a posizioni causali entro la distanza dalla griglia di
quantizzazione specificata. Viene cosi creata una quantiz-
zazione approssimata che consente di creare delle leg-
gere variazioni. Allo stesso tempo, questa funzione fa in
modo che il materiale audio o MIDI non vada a finire
troppo lontano dalla griglia.

Sposta CC MIDI

Se questa opzione ¢ attiva, i controller relativi alle note
MIDI (pitchbend, ecc.) vengono spostati automaticamente
con le note, quando queste vengono quantizzate.

Auto Applica

Se si attiva questa opzione, tutte le modifiche apportate
vengono applicate immediatamente alle parti o agli eventi
selezionati. Un modo per utilizzare questa funzione consi-
ste nell'impostare la riproduzione in loop e regolare le im-
postazioni fino a quando si ottiene il risultato desiderato.

Opzione iQ e impostazione Iterativita - Livello

Se si quantizza il materiale audio o MIDI con I'opzione iQ at-
tivata, viene applicata una quantizzazione “approssimata”.
Cio significa che il materiale audio o MIDI viene spostato
non precisamente alla posizione pitl vicina nella griglia di
quantizzazione. E possibile specificare un valore per I'op-
zione lterativita - Livello a destra dell'opzione iQ. Cio con-
sente di specificare quanto vicino alla griglia si sposta il
materiale audio o MIDI.

= La quantizzazione iterativa si basa sulle attuali posi-
zioni quantizzate e non sulle posizioni originali degli eventi.
Cio rende possibile I'utilizzo ripetuto della Quantizzazione
Iterativa, spostando gradualmente il materiale audio o
MIDI sempre piu vicino alla griglia, fino a quando si indivi-
dua il valore di temporizzazione desiderato.

Reinizializza la Quantizzazione

Questo pulsante & identico alla funzione Reinizializza la
Quantizzazione del menu Modifica (riferirsi a “Reinizializza
la Quantizzazione” a pag. 98).

A\ Sesi sposta manualmente un evento audio, il tempo
di inizio originale viene modificato nella nuova posi-
zione. Di conseguenza, la funzione Reinizializza la
Quantizzazione non ha effetto su un evento che ¢
stato spostato manualmente.

Quantizza

Facendo clic su questo pulsante, si applicano le imposta-
zioni definite.
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Opzioni per eseguire la quantizzazione su una
griglia musicale

La quantizzazione su una griglia € utile se si desidera posi-
zionare il materiale audio o MIDI che ¢ stato registrato,
sulla posizione musicalmente rilevante pil vicina.

Pannelle di Quantizzazione

v o132
1764
12 Triplet
1/4 Triplet
1/8 Triplet
116 Triplet
1/32 Triplet

Griglia

Tramite questo menu si pud determinare il valore base per
la griglia di quantizzazione.

Swing

Questo parametro consente di spostare (offset) ogni se-

conda posizione in griglia, creando un andamento ritmico
swing o shuffle. Quando si regola il parametro Swing, il ri-
sultato appare nel display della griglia.

Questa funzione & disponibile solamente quando per la
griglia & selezionato un valore lineare e I'opzione Gruppi
Irreg. & disattivata (vedere di seguito).

Intervallo Q

Questo parametro consente di specificare che solo I'au-
dio o il MIDI all'interno di una determinata distanza dalla
griglia siano influenzati dalla quantizzazione. Cio permette
di eseguire delle operazioni di quantizzazione complesse,
come ad esempio la quantizzazione solo di beat di una de-
terminata potenza, e non degli eventi che si trovano tra di
essi.
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Con un valore dello 0%, tutti gli eventi audio o MIDI ven-
gono interessati dalla quantizzazione. Con percentuali
maggiori, intervalli di quantizzazione piu ampi vengono vi-
sualizzati intorno alle linee verdi nel display della griglia e
vengono quantizzati solamente gli eventi che si trovano
all'interno di un Intervallo Q (intervallo di quantizzazione).

Gruppo Irregolare

Questo parametro consente di creare delle griglie ritimi-
camente pill complesse, dividendo la griglia in step piu
piccoli.

Opzioni per la quantizzazione groove

La Quantizzazione Groove ¢ stata progettata per la crea-
zione di determinati feel ritmici, facendo corrispondere la
propria musica registrata a una griglia di tempo generata
da una parte MIDI o da un loop audio.

Per estrarre il groove da una parte MIDI, da un loop audio,
da un evento audio con degli hitpoint o da una parte audio
suddivisa in segmenti, selezionare il materiale desiderato e
trascinarlo nel display della griglia al centro del Pannello di
Quantizzazione. In alternativa, & possibile utilizzare la fun-
zione “Crea preset della Quantizzazione Groove” (riferirsi
a “Crea preset della Quantizzazione Groove” a pag. 99).

Pannello di Quantizzaziunh

0 Ticks

0 Ticks

1||[ ) [ 2

iQ

Auto Applica
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Posizione

Questo parametro consente di determinare il grado in cui la
temporizzazione del groove influenza la musica (espresso in
percentuale). 0% significa che il tempo della musica rimane
inalterato, mentre 100% significa che il tempo viene rego-
lato in modo da coincidere completamente con il groove.

Velocity (solo MIDI)

Questo parametro consente di determinare il grado in cui
i valori di velocity all'interno del groove influenzano la mu-
sica. Si noti che non tutti i groove contengono delle infor-
mazioni di velocity.

Lunghezza (solo MIDI)

Utilizzare questo parametro per specificare il grado in cui
la lunghezza delle note viene influenzata dal groove. Per
fare cio, modificare il valore di note-off.

= Per le parti di batteria, I'impostazione Lunghezza verra
ignorata, poiché i suoni di batteria non possono avere un
sustain.

Pre-quantizzazione

Questo menu a tendina consente di quantizzare il materiale
audio o MIDI su una griglia musicale prima di eseguire la
Quantizzazione Groove. Cio ¢ utile per fare in modo che le
note stiano piu vicine alle relative destinazioni groove.

Ad esempio, se si applica un groove shuffle a un pattern di
note da 1/16, si puo provare a impostare un valore di Pre-
quantizzazione di 16 per “raddrizzare” la temporizzazione
prima di applicare la Quantizzazione Groove.

Max Spost.

E qui possibile specificare un valore nota che definisce lo
spostamento massimo del materiale audio o MIDI all'interno
della griglia di quantizzazione. Cid consente di evitare spo-
stamenti accidentali di materiale che non si desidera spo-
stare.

Pos. originale

Se si attiva questa opzione, il materiale audio o MIDI sele-
zionato ritorna alle relative posizioni originali sulla griglia
quando si esegue la quantizzazione.

102
Quantizzazione MIDI e audio



10

Dissolvenze e dissolvenze incrociate



Creazione delle dissolvenze

In Cubase, per gli eventi audio sono disponibili due tipi prin-
cipali di dissolvenze (chiamate anche fade-in e fade-out):
dissolvenze basate sugli eventi, create usando le maniglie
delle dissolvenze e dissolvenze basate sulle clip, create da
un processo audio (riferirsi a “Dissolvenze basate sulle clip”
a pag. 105).

Dissolvenze basate sugli eventi

Gli eventi audio selezionati possiedono delle maniglie
triangolari agli angoli superiori sinistro e destro che pos-
sono essere trascinate per creare rispettivamente fade-in
o fade-out.

Le maniglie delle dissolvenze
sono visibili quando si punta il
mouse sull’evento.

Creazione di un fade-in. La dissolvenza si riflette automaticamente nella
forma d’'onda dell’evento, fornendo cosi un’indicazione visiva del risul-
tato ottenuto col trascinamento della maniglia della dissolvenza.

Le dissolvenze create con le maniglie non vengono appli-
cate alle clip audio direttamente, ma vengono calcolate in
tempo reale durante la riproduzione. Quindi, piu eventi che
fanno riferimento alla stessa clip audio possono avere curve
di dissolvenza diverse. Questo pero significa anche che
molte dissolvenze consumano una quantita maggiore di ri-
sorse del processore.

= Selezionando piu eventi e trascinando le maniglie delle
dissolvenze su uno di essi, si applica la stessa dissolvenza
a tutti gli eventi selezionati.

= Una dissolvenza si pud modificare nella finestra di dia-
logo delle Dissolvenze, come descritto in seguito.

La finestra di dialogo si apre con un doppio-clic del mouse nella zona so-
pra la curva di dissolvenza, oppure selezionando I'evento e scegliendo
“Apri Editor delle Dissolvenze” dal menu Audio (si noti che se I'evento
presenta entrambe le curve di fade-in e fade-out, si aprono due finestre
di dialogo).

La forma della curva di dissolvenza si regola nella finestra di dialogo delle
Dissolvenze (tale forma & mantenuta quando poi si regola la durata della
dissolvenza).

= Si puo allungare o accorciare la dissolvenza in ogni mo-
mento, trascinando la rispettiva maniglia.

In realta, lo si puo fare anche senza prima selezionare I'evento, cioé
senza le maniglie visibili; basta muovere il puntatore del mouse lungo la
curva di dissolvenza fino a quando il cursore diventa una freccia bidire-
zionale, poi fare clic e trascinare il mouse.

= Se 'opzione “Mostra sempre le curve di Volume degli
Eventi” & attiva nella finestra di dialogo Preferenze (pagina
Visualizzazione Eventi—Audio), le curve di dissolvenza ven-
gono visualizzate in tutti gli eventi, indipendentemente dal
fatto che siano o meno selezionate.

Se I'opzione non ¢ attiva, le curve di dissolvenza sono visualizzate solo
negli eventi selezionati.

= Se I'opzione “Usa Rotella Mouse per Eventi Volumi e Dis-
solvenze” & attiva nella finestra di dialogo Preferenze (pa-
gina Modifica—Audio), premendo [Shift] mentre si muove la
rotellina del mouse, si sposta verso I'alto o verso il basso la
curva di volume.

Quando si posiziona il puntatore del mouse in qualsiasi punto della meta
sinistra dell’'evento, viene spostato il punto finale del fade-in. Quando il
puntatore del mouse si trova invece in qualsiasi punto della meta destra
dell’evento, viene spostato il punto iniziale del fade-out.

= Nella finestra di dialogo Comandi da Tastiera (categoria
Audio) & possibile impostare dei comandi per la modifica
delle curve di volume degli eventi e per tutte le curve delle
dissolvenze, riferirsi a “Comandi da tastiera” a pag. 371.

Creare e regolare le dissolvenze con lo strumento
Selezione Intervallo

o wrsaxsnop

Le dissolvenze basate sugli eventi possono anche essere
create e regolate con lo strumento Selezione Intervallo:

Procedere come segue:

1. Selezionare una sezione dell’'evento audio con lo stru-
mento Selezione Intervallo.

2. Scorrere il menu Audio e selezionare “Sposta i Cursori
nella Selezione”.

Il risultato dipende dalla selezione effettuata:

= Selezionando un intervallo dall'inizio dell'evento, si crea un
fade-in all'interno dell'intervallo selezionato.

= Selezionando un intervallo che arriva alla fine di un evento, si
crea un fade-out nell'intervallo selezionato.
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= Se si seleziona un intervallo che include una sezione centrale
di un evento, ma non raggiunge né l'inizio né la sua fine, viene
creato un fade-in, dall'inizio dell'evento fino all'inizio dell'inter-
vallo selezionato e un fade-out dalla fine dell'intervallo selezio-
nato alla fine dell'evento.

/\ Con lo strumento Selezione Intervallo & possibile
selezionare piu eventi audio su tracce separate ed
applicare la dissolvenza a tutti gli eventi contempora-
neamente.

Maniglie volume

Un evento audio selezionato presenta anche una maniglia
quadrata nella meta superiore: la maniglia del volume.
Essa offre un modo rapido per modificare il volume di un
evento nella Finestra Progetto. Si noti che trascinando le
maniglie del volume, il relativo valore viene modificato an-
che nella linea info.

La variazione di volume ¢ indicata numericamente sulla linea info.

Per modificare il volume
dell’evento trascinare in
alto o in basso la maniglia.

La forma d’onda dell’evento riflette le variazioni di volume.

Rimuovere le dissolvenze

Per rimuovere le dissolvenze da un evento selezionare
I'evento e scegliere “Rimuovi Dissolvenze” dal menu Audio.

Per rimuovere le dissolvenze solamente in un intervallo
specifico, selezionare I'area di dissolvenza con lo stru-
mento Selezione Intervallo e selezionare “Rimuovi Dissol-
venze" dal menu Audio.

Dissolvenze basate sulle clip

Se ¢ stato selezionato un evento audio o la sezione di un
evento audio (con lo strumento Selezione Intervallo), si pud
applicare un fade-in o un fade-out alla selezione usando le
funzioni “Fade-In" o “Fade-Out" nel sotto-menu Processa
del menu Audio. Queste funzioni aprono la finestra di dia-
logo delle Dissolvenze corrispondente, consentendo di
specificare una curva di dissolvenza. Le dissolvenze create
in questo modo sono applicate alla clip audio invece che
all'evento.

/\  La durata della zona di dissolvenza dipende dalla se-
lezione effettuata. In altre parole, la durata della dis-
solvenza viene specificata prima di aprire la finestra
di dialogo delle Dissolvenze. E possibile selezionare
piu eventi ed applicare a tutti lo stesso processo
contemporaneamente.

= Se in seguito si creano nuovi eventi che fanno riferimento alla
stessa clip, questi presenteranno tutti le stesse dissolvenze.

Se altri eventi fanno riferimento alla stessa clip audio, un
messaggio d'avviso chiede se si vuole processare o meno
anche questi eventi.

= L'opzione Continua processa tutti gli eventi che fanno riferi-
mento alla clip audio.

* L'opzione Nuova Versione crea una nuova versione separata
della clip audio per I'evento selezionato.

= E anche possibile attivare I'opzione “Non chiedere piu”.
Indipendentemente dalla scelta “Continua” o “Nuova Ver-
sione”, tutti i processi audio successivi saranno conformi
all'opzione scelta.

Si pud modificare questa impostazione in ogni momento nella finestra di
dialogo Preferenze (pagina Modifica—Audio) con I'opzione “Durante il
Processing di Clip Condivise”.
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Le finestre di dialogo delle
Dissolvenze

Le finestre di dialogo delle Dissolvenze appaiono quando
si modifica una dissolvenza esistente o quando si usano le
funzioni Fade-In/Fade-Out nel sotto-menu Processa del
menu Audio. La figura seguente mostra la finestra di dia-
logo Fade-In; la finestra di dialogo Fade-Out ha le stesse
funzioni ed impostazioni.

4* FadelIn: Chill - guitar

Tipo di Curva

/ —

|

==

B Applica Durata
Preset

0K || Annulla || Applica |

Se si apre una finestra di dialogo delle Dissolvenze con
pil eventi selezionati, si possono regolare le curve di dis-
solvenza di tutti gli eventi nello stesso momento. E utile ad
esempio per applicare lo stesso tipo di fade-in a piu di un
evento.

Le opzioni disponibili sono:

Opzione Descrizione

Tipo di Curva Questi pulsanti determinano se la curva della dissol-
venza & costituita da segmenti curva concavi (pulsante
sinistro), convessi (pulsante centrale) o lineari (pul-
sante destro).

Display di Indica la forma della curva di dissolvenza. La forma

dissolvenza d'onda risultante & di colore grigio scuro, quella cor-

rente & grigio chiaro.

Fare clic sulla curva per aggiungere punti oppure fare
clic e trascinare i punti esistenti per cambiare la forma
della curva. Per rimuovere un punto dalla curva, trasci-
narlo fuori dal display.

Pulsanti Forma
Curva

Questi pulsanti permettono di impostare rapidamente
le curve di dissolvenza pit comuni.

Pulsante Ripristina  Questo pulsante ¢ disponibile solo quando si modifi-
cano le dissolvenze trascinando le maniglie. Fare clic
qui per annullare tutte le modifiche eseguite dall'ultima

apertura della finestra di dialogo.
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Opzione

Il valore Lunghezza
Dissolvenza

Preset

Pulsante Come
Default

Descrizione

Questo parametro ¢ disponibile solo quando si mo-
dificano le dissolvenze trascinando le maniglie. Non
puo essere usato per inserire lunghezze per le dis-
solvenze in forma numerica. Il formato dei valori indi-
cati qui & determinato dal Display Tempo della barra
di trasporto.

Attivando I'opzione Applica Durata, il valore inserito
nel campo Lunghezza Dissolvenza viene usato
quando si fa clic su Applica o su OK.

Impostando la dissolvenza corrente come Dissol-
venza di Default, il valore “Lunghezza Dissolvenza”
diventa parte delle impostazioni di default.

In questa sezione & possibile configurare dei preset
per le curve di fade-in o di fade-out, da applicare ad
altri eventi o clip.

Per applicare un preset salvato, selezionarlo dal
menu a tendina.

Per rinominare il preset selezionato, fare doppio-clic
sul nome e digitarne uno nuovo.

Per rimuovere un preset, selezionarlo nel menu a ten-
dina e fare clic su “Elimina”.

Questo pulsante & disponibile solo quando si modifi-
cano le dissolvenze trascinando le maniglie. Fare clic
qui per salvare le impostazioni correnti come dissol-
venza di default, da usare ogni volta che vengono
create delle nuove dissolvenze, trascinando le mani-
glie degli eventi.

Applicare una dissolvenza

A seconda che le operazioni di modifica siano state ese-
guite con le maniglie o applicate con un processo audio,
nella fila inferiore della finestra di dialogo Dissolvenza, sono
visualizzati diversi pulsanti:

Le finestre Modifica Dissolvenza hanno i seguenti pulsanti:

Pulsante
OK

Funzione

Applica all’evento la curva di dissolvenza impostata e

chiude la finestra di dialogo.

Annulla

Chiude la finestra di dialogo senza applicare alcuna dis-

solvenza.

Applica

Applica all'evento la curva di dissolvenza impostata senza

chiudere la finestra di dialogo.
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Le finestre Processa Dissolvenza hanno i seguenti pulsanti:

Pulsante Funzione

Anteprima Riproduce la zona di dissolvenza. La riproduzione si ri-
pete fino a quando si fa clic di nuovo sul pulsante (du-
rante la riproduzione il pulsante si chiama “Ferma”).

Processa Applica alla clip la curva di dissolvenza impostata e
chiude la finestra di dialogo.

Annulla Chiude la finestra di dialogo senza applicare alcuna

dissolvenza.

Creare le dissolvenze incrociate

Quando sulla stessa traccia si sovrappone del materiale
audio & opportuno applicare una dissolvenza incrociata. Si
crea una dissolvenza incrociata selezionando due eventi
audio consecutivi e scegliendo il comando Dissolvenza In-
crociata dal menu Audio o usando il tasto di comando ra-
pido corrispondente (di default [X]). Il risultato dipende dal
tipo di sovrapposizione dei due eventi:

= Se gli eventi si sovrappongono, si crea una dissolvenza
incrociata nella zona di sovrapposizione.

La dissolvenza incrociata ha la forma di default (lineare, simmetrica), ma
puo essere modificata come descritto in seguito.

= Durata e forma della dissolvenza incrociata di default
si impostano nella finestra di dialogo Dissolvenza Incro-
ciata (riferirsi a “Finestra di dialogo Dissolvenza Incro-
ciata” a pag. 108).

= Se gli eventi non si sovrappongono ma sono contigui
(allineati fine/inizio senza interruzioni) & comunque possi-
bile applicare una dissolvenza incrociata — sempre che le
rispettive clip audio si sovrappongano! In questo caso, i
due eventi sono ridimensionati in modo che si sovrappon-
gano ed & applicata una dissolvenza incrociata di durata e
forma di default.

= Se gli eventi non si sovrappongono né possono essere
ridimensionati a sufficienza in modo da sovrapporsi, la dis-
solvenza incrociata non pud essere creata.

= Una volta creata una dissolvenza incrociata si pudé modi-
ficarla selezionando uno o entrambi gli eventi in dissol-
venza e scegliendo ancora “Dissolvenza Incrociata” dal
menu Audio (o con un doppio-clic del mouse nella zona di
dissolvenza).

Apre la finestra di dialogo Dissolvenza Incrociata.

Rimuovere le dissolvenze incrociate

Per rimuovere una dissolvenza incrociata, procedere
come segue:

= Selezionare gli eventi corrispondenti e scegliere “Rimuovi
Dissolvenze” dal menu Audio.

= Usare lo strumento Selezione Intervallo per selezionare
tutte le dissovenze e le dissovenze incrociate che si desi-
dera eliminare e selezionare “Rimuovi Dissolvenze” dal
menu Audio.

= Selezionare una dissovenza incrociata facendo clic e
trascinandola al di fuori della traccia.
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Finestra di dialogo Dissolvenza Opzione
Incrociata Pulsanti d

Riproduzione

Fade-Out

Diss. Incrociata

Fade-In Usa Default

sl mne 0.000s
omn 0,000 s

Pre-roll e
Opzioni e impostazioni Post-roll
La finestra di dialogo Dissolvenza Incrociata contiene se-
zioni separate ma identiche per le impostazioni relative alle
curve di fade-in e di fade-out che costituiscono la dissol- Lundh
. . .. . . . . unghezza
venza incrociata (a sinistra) e impostazioni comuni a destra. 9
Opzione Descrizione
Riquadri di Visualizzano la forma della curva di Fade-Out e di Fade-
visualizzazione In. Fare clic su una curva per aggiungere dei punti, fare
delle curve clic e trascinare dei punti esistenti per modificarne la
delle dissolvenze  forma, oppure trascinare un punto al di fuori del riquadro
di visualizzazione per eliminarlo.
Pulsanti delle | pulsanti relativi ai tipi di curva, determinano se la curva Sezione Preset

curve della dissolvenza corrispondente ¢ costituita da seg-
menti curva concavi (pulsante sinistro), convessi
(pulsante centrale) o lineari (pulsante destro).

-1”.
Il ~
| pulsanti relativi alla forma delle curve permettono di im-
postare rapidamente le curve di dissolvenza pit comuni.

Stesso Attivare questo parametro per regolare le curve di dis-

Guadagno solvenza in modo tale che la somma delle ampiezze di
fade-in e fade-out sia uguale lungo tutta 'area di dis-
solvenza incrociata. Questa funzione spesso ¢ adatta
per brevi dissolvenze incrociate.

Descrizione

Questi pulsanti consentono di ascoltare in anteprima
I'intera dissolvenza incrociata, oppure la parte di fade-
out o di fade-in. E possibile impostare dei comandi da
tastiera nelle seguenti categorie della finestra di dia-
logo Comandi da Tastiera.

Categoria Media — Avvia Anteprima (avvia la riprodu-
zione della dissolvenza incrociata), Arresta Anteprima
(interrompe la riproduzione della dissolvenza incrociata).
Categoria Trasporto — Avvia/Arresta (avvia la riprodu-
zione globale), Ferma (interrompe la riproduzione glo-
bale) e Awvia/Arresta Anteprima (avvia la riproduzione
della dissolvenza incrociata).

Per maggiori informazioni, riferirsi a “Comandi da ta-
stiera” a pag. 371.

Attivare il pre-roll per avviare la riproduzione prima
dell’area della dissolvenza. Attivare il post-roll per inter-
rompere la riproduzione dopo |'area della dissolvenza.
Nei campi dei tempi, & possibile inserire il tempo desi-
derato (in secondi e millisecondi) per le lunghezze di
pre-roll e post-roll.

Specifica la lunghezza dell'area della dissolvenza incro-
ciata. Cubase tenta di centrare la dissolvenza incro-
ciata, cioe la modifica di lunghezza verra applicata in
maniera eguale su entrambi i lati. Per poter ridimensio-
nare una dissolvenza incrociata, deve essere possibile
ridimensionare |'evento corrispondente. Per esempio,
se I'evento fade-out riproduce gia fino alla fine la pro-
pria clip audio, il relativo punto di fine non pud essere
ulteriormente spostato a destra.

Fare clic sul pulsante Salva a destra del menu Preset
per salvare le impostazioni della propria dissolvenza in-
crociata, in modo da poterle applicare in un secondo
momento ad altri eventi.

Per rinominare un preset, fare doppio-clic sul nome e
digitarne uno nuovo.

Per rimuovere un preset, selezionarlo dal menu a ten-
dina e fare clic sul pulsante Cancella.

Fare clic sul pulsante Come Default, per salvare le impo-
stazioni correnti come impostazioni di default. Sono poi
applicate alle nuove dissolvenze incrociate create.

Fare clic sul pulsante Usa Default per applicare le curve
e le impostazioni della dissolvenza incrociata di Default
sono copiate nella finestra di dialogo Dissolvenza Incro-
ciata.

Stessa Potenza  Attivare questo parametro per regolare le curve di dis-
solvenza in modo tale che I'energia (potenza) della dis-
solvenza incrociata sia costante lungo tutta I'area di
dissolvenza.
Le curve “Stessa Potenza" hanno un solo punto curva
modificabile. Quando & selezionata questa modalita non
si possono usare i pulsanti “Tipo di Curva” o i preset.
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Dissolvenze e dissolvenze
incrociate automatiche

Cubase dispone di una funzione Dissolvenze Automatiche
che puo essere impostata globalmente e separatamente
per ogni traccia audio. Lo scopo della funzione Dissolvenze
Automatiche € quello di creare passaggi graduali tra gli

eventi, applicando brevi fade-in e fade-out (da 1 a 500ms).

/N Poiché le dissolvenze basate sugli eventi vengono
calcolate in tempo reale nel corso della riproduzione,
un numero piu elevato di eventi audio genera un ca-
rico maggiore sul processore quando € attiva la fun-
zione Dissolvenze Automatiche.

= Le dissolvenze automatiche non sono indicate da linee
delle dissolvenze!

Impostazioni globali per le dissolvenze
automatiche

1. Per definire delle impostazioni relative alle dissolvenze
automatiche, in maniera globale per un progetto, selezio-
nare “Impostazioni Dissolvenze Automatiche...” dal menu
Progetto.

Si apre la finestra di dialogo Dissolvenze Automatiche del progetto.

< Dissolvenze Automatiche - Progetto: A song.cpr - [
Dissolvenze | Dissolvenze Incrociate | Lunghezza
e fade 1y | M Faden Automatico
M Fade-Out Automatico

M Dissclvenze Incrociate Automatiche

| Come Default

TlpodlCurva

Fade Out

| Aiuto J

oK ]

Annulla J

2. Nel campo valore Lunghezza, specificare la durata di
Dissolvenze Automatiche o Dissolvenze Incrociate Auto-
matiche (da 1 a 500ms).

3. Usare i box di spunta nell’angolo in alto a destra per

attivare o disattivare le funzioni Fade-In Automatico, Fade-

Out Automatico e Dissolvenze Incrociate Automatiche.

4. Per regolare la forma delle curve di Fade-In Automa-

tico e Fade-Out Automatico selezionare la pagina Dissol-
venze e definire le impostazioni come nelle normali finestre
di dialogo delle Dissolvenze (riferirsi a “Le finestre di dia-
logo delle Dissolvenze” a pag. 106).

5. Per regolare la forma della curva di Dissolvenza Incro-
ciata Automatica, selezionare la pagina “Dissolvenze In-
crociate” e definire le impostazioni come nella normale
finestra di dialogo Dissolvenze Incrociate (riferirsi a “Fine-
stra di dialogo Dissolvenza Incrociata” a pag. 108).

6. Per usare le impostazioni definite, in progetti futuri,
fare clic sul pulsante “Come Default”.

7. Fare clic su OK per chiudere la finestra di dialogo.

Definire le impostazioni per le dissolvenze
automatiche per le singole tracce

Di default, tutte le tracce audio usano le impostazioni pre-
senti nella finestra di dialogo Dissolvenze Automatiche del
progetto. Tuttavia, dato che la funzione Dissolvenze Auto-
matiche utilizza molte risorse di calcolo della CPU & me-
glio disattivarla globalmente ed attivarla solo sulle singole
tracce, secondo le necessita:

1. Clic-destro sulla traccia nell’elenco tracce e scegliere
“Impostazioni Dissolvenze Automatiche...” dal menu con-
testuale (o selezionare la traccia e fare clic sul pulsante
“Impostazioni Dissolvenze Automatiche” nell’lnspector).

Si apre la finestra di dialogo Dissolvenze Automatiche della traccia; & iden-
tica a quella del progetto, ma con I'aggiunta dell'opzione “Usa le Imposta-
zioni del Progetto”.

2. Disattivare I'opzione “Usa le Impostazioni del Progetto”.
Tutte le impostazioni che vengono ora definite vengono applicate sola-
mente alla traccia.

3. Configurare a piacere le Impostazioni Dissolvenze
Automatiche e chiudere la finestra di dialogo.

Tornare alle impostazioni del progetto

Per fare in modo che una traccia con impostazioni di Dis-
solvenze Automatiche individuali utilizzi le Impostazioni Dis-
solvenze Automatiche globali, aprire la finestra di dialogo
Dissolvenze Automatiche per la traccia e attivare I'opzione
“Usa le Impostazioni del Progetto”.

Dissolvenze e dissolvenze incrociate
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Introduzione

La traccia arranger permette di lavorare con le sezioni del
progetto in modo non lineare, per semplificare al massimo
la fase di arrangiamento. Anziché spostare, copiare e in-
collare gli eventi nella Finestra Progetto per creare un pro-
getto lineare, & possibile definire il modo in cui devono
essere riprodotte le diverse sezioni, come in una playlist.

Per fare cio, si possono definire eventi arranger, ordinarli in
un elenco e aggiungere le ripetizioni desiderate. Si tratta di
un metodo di lavoro innovativo e piu orientato sui pattern, a
complemento dei normali metodi di editing lineari nella Fi-
nestra Progetto.

Si possono creare diverse catene arranger, in modo da
memorizzare versioni diverse di una song nel progetto
senza sacrificare la versione originale. Una volta creata
una catena arranger soddisfacente, € possibile “unifor-
mare” I'elenco, creando un normale progetto lineare ba-
sato sulla catena arranger.

E anche possibile usare la traccia arranger per perfor-
mance dal vivo sul palco, nei club o a delle feste.

Configurare la traccia arranger

Supponiamo di avere preparato vari file audio che costitui-
scono la base di una tipica song pop (intro, strofa, ritornello
e inciso). A questo punto si vogliono ordinare questi file.

Il primo passo ¢ creare una traccia arranger. Sulla traccia
arranger si definiscono sezioni specifiche del progetto cre-
ando eventi arranger, i quali possono avere una durata qual-
siasi, si possono sovrapporre e non sono limitati da inizio o
fine di eventi e parti esistenti. Procedere come segue:

1. Aprire il progetto per il quale si intende creare gli
eventi arranger.

2. Aprire il menu Progetto e selezionare Arranger dal
sotto-menu Aggiungi Traccia (oppure fare clic-destro
nell’elenco tracce e selezionare |'opzione corrispondente
dal menu contestuale).

Viene aggiunta una traccia arranger. In un progetto ci puo essere solo una
traccia arranger, ma & possibile configurare pit di una catena arranger per
questa traccia (riferirsi a “Gestire le catene arranger” a pag. 113).

3. Assicurarsi che sulla toolbar della Finestra Progetto
sia attiva la funzione Snap e che I'opzione Tipo di Snap sia
impostata in modo da consentire agli eventi arranger di
scattare a posizioni appropriate nel progetto.

E attiva la risoluzione Snap su Eventi, quindi nella Finestra Progetto i
nuovi eventi disegnati scattano verso gli eventi esistenti.

4. Nella traccia arranger usare lo strumento Disegna per
disegnare un evento della durata desiderata.

Viene aggiunto un evento arranger, denominato “A” di default. Tutti gli
eventi successivi sono nominati in ordine alfabetico.

= Per rinominare un evento arranger, selezionarlo e cam-
biarne il nome nella linea info della Finestra Progetto, o te-
nendo premuto [Alt]/[Option], eseguendo un doppio-clic
sul nome nella catena arranger (vedere di seguito) e inse-
rendo un nuovo nome.

Si consiglia di assegnare i nomi agli eventi arranger seguendo la struttura
del progetto (ad esempio, Strofa, Ritornello, ecc.).

5. Creare tutti gli eventi necessari per il progetto.

Una volta che sono stati creati gli eventi arranger, questi determinano la
sequenza musicale.

Gli eventi possono essere spostati, ridimensionati e can-
cellati con le tecniche di editing standard. Si noti che:

= Per modificare la lunghezza di un evento, selezionare lo
strumento Freccia, fare clic e trascinare gli angoli inferiori
dell'evento nella direzione desiderata.

= Se si copia un evento arranger (con un [Alt]/[Option]-
trascinamento o i comandi Copia/lncolla), si crea un
nuovo evento con lo stesso nome di quello originale.
Questo nuovo evento tuttavia, sara completamente indipendente
dall'evento originale.

= Facendo doppio-clic su un evento arranger, lo si
aggiunge alla catena arranger corrente.
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Lavorare con gli eventi arranger

A questo punto si hanno vari eventi arranger che costitui-
scono i mattoni costruttivi principali dell'arrangiamento. I
prossimo passo consiste nell'organizzare questi eventi
usando le funzioni dell'Editor Arranger.

Creare una catena arranger

La catena arranger si configura nell’Editor Arranger o
nell'lnspector della traccia arranger. L'Editor Arranger si
apre facendo clic sul pulsante “e” dell'lnspector o
dell'elenco tracce.

Fare clic sul
pulsante “e"...

Catena Arranger 1

A destra dell’Editor Arranger, sono elencati gli eventi ar-
ranger disponibili, nell'ordine in cui questi appaiono sulla
linea del tempo. A sinistra si trova la catena arranger vera
e propria, che indica I'ordine di riproduzione degli eventi
(dall'alto in basso) e quante volte questi vengono ripetuti.

Inizialmente la catena arranger & vuota — la si configura
aggiungendo gli eventi dall'elenco alla catena stessa.
Esistono molti modi per aggiungere eventi alla catena
arranger.

= Facendo doppio-clic sul nome di un evento nella sezione
della finestra sulla destra (o nella Finestra Progetto).
Quando si seleziona un evento nella catena arranger sulla sinistra, I'evento
viene aggiunto sopra quello selezionato. Se non vengono selezionati degli
eventi nella catena arranger, I'evento verra aggiunto alla fine dell'elenco.

= Selezionando uno o piu eventi nell'elenco, facendo clic-
destro e scegliendo “Aggiungi Selezionato nella Catena
Arranger”.

In questo modo vengono aggiunti gli eventi selezionati alla fine
dell'elenco.

= Eseguendo un drag & drop degli eventi arranger
dall’elenco sulla destra alla catena arranger sulla sinistra.
Una linea blu di inserimento mostra dove va a finire I'evento trascinato.

Un evento viene trascinato nella catena arranger.

= Trascinando gli eventi arranger dalla Finestra Progetto
alla catena arranger.

A questo punto si dovrebbero avere gli eventi arranger or-
ganizzati nella sequenza tipica di una song pop. Tuttavia,
sono stati usati file audio lunghi solo poche misure — per
trasformare la sequenza in un “brano” (o almeno in una
bozza di struttura della song), questi file devono essere ri-
prodotti in loop; ecco a cosa serve la funzione Ripetizioni.

Per ripetere pil volte un evento procedere come segue:

= Fare clic nel campo Ripetizioni dell'evento, digitare il
numero di ripetizioni desiderate e premere [Invio].
Quando si riproduce la catena arranger, la colonna Contatore indica
quale ripetizione dell'evento & riprodotta in quel momento.

A 1
4 E 4 |
[ B 1

= Fare clic nel campo Modalita per un evento e selezionare
I'opzione di ripetizione desiderata.

Opzione Pulsante Descrizione

Normale In questo modo, la catena arranger verra ripro-

dotta nel modo in cui & stata impostata.
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Opzione Pulsante Descrizione

Ripeti In questa modalita, I'evento arranger corrente

Sempre viene ripetuto in loop finché non si fa clic su un al-
tro evento nell’Editor Arranger o si preme Ripro-
duci nuovamente.

Pausa In questa modalita, la riproduzione della catena

Dopo arranger viene fermata dopo che sono state

Ripetizioni riprodotte tutte le ripetizioni dell'evento arranger

corrente.

Riproducendo la catena arranger si potra ora ascoltare
I'arrangiamento completo. Procedere come segue:

1. Assicurarsi che sia attiva la modalita Arranger.
In modalita Arranger, il progetto viene riprodotto usando le impostazioni
arranger.

Catena Arranger 1

2. Posizionare la finestra dell’Editor Arranger in modo da
riuscire a vedere la traccia arranger nella Finestra Progetto
e fare clic nella colonna Freccia dell'evento in cima
all'elenco.

Il cursore di progetto saltera all'inizio del primo evento specificato nella
catena arranger.

3. Attivare la riproduzione (dall’Editor Arranger o sulla
barra di trasporto).
Gli eventi sono riprodotti nell'ordine specificato.

Modificare la catena arranger

Nella catena arranger sulla sinistra, & possibile eseguire le
seguenti operazioni:

= Selezionare gli eventi con [Ctrl]/[Command]-clic o
[Shift]-clic.

= Trascinare gli eventi per spostarli nell’elenco.

= Trascinare gli eventi tenendo premuto [Alt]/[Option] per
creare delle copie degli oggetti selezionati.

Il punto d'inserzione per le operazioni di spostamento e copia & indicato
nell'elenco da una linea di inserimento colorata. Una linea blu indica che
lo spostamento o la copia sono possibili; una linea rossa indica che lo
spostamento o la copia degli eventi alla posizione corrente non sono
consentiti.

= Usare la colonna Ripetizioni per specificare quante volte
deve essere ripetuto ogni evento.

* Fare clic sulla freccia a sinistra di un evento nella catena
arranger per spostare la posizione di riproduzione all'inizio
di quell’evento.

= Per eliminare un evento dall’elenco, cliccarci sopra col
tasto destro e selezionare “Rimuovi Toccato” dal menu
contestuale. Per rimuovere pill eventi, selezionarli, fare
clic-destro e scegliere “Rimuovi Selezionato”.

Navigazione
Per navigare tra gli eventi arranger, si usano i pulsanti di
trasporto arranger:

Step Catena
Precedente

Al >‘||E

Step Catena Ultima Ripetizione dello step corrente
Successivo della Catena

Prima Ripetizione dello step corrente
della Catena

Questi controlli sono disponibili nell’Editor Arranger, nella
toolbar della Finestra Progetto e nella barra di trasporto.

Nell’Editor Arranger, I'evento corrente riprodotto & indi-
cato da una freccia nella colonna pill a sinistra e gli indica-
tori nella colonna Contatore.

Gestire le catene arranger

Si possono creare pili catene arranger, in modo da avere
versioni diverse da riprodurre. Nell'Editor Arranger, i pul-
santi sulla toolbar a destra hanno le seguenti funzioni:

Pulsante  Descrizione

Fare clic qui per rinominare la catena arranger corrente.

t

Crea una nuova catena arranger vuota.

o=y
e
] Crea un duplicato della catena arranger corrente contenente
gli stessi eventi.
— Rimuove la catena arranger corrente selezionata. E disponi-
NEN bile solo se ¢ stata creata piti di una catena arranger.

= Nell'lnspector, queste funzioni sono accessibili dal
menu a tendina Arranger (che si apre facendo clic sul
campo nome Arranger).
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Le catene arranger create sono elencate nel menu a ten-
dina Nome, situato a sinistra dei pulsanti nell’Editor Arran-
ger, in cima alla traccia arranger nell'lnspector, e nell’elenco
tracce. Si noti che per poter selezionare un'altra catena ar-
ranger dal menu a tendina, deve essere attiva la modalita
Arranger.

Uniformare la catena arranger

Una volta trovata una catena arranger desiderata, si pud
uniformarla (cioé convertire la catena in un progetto line-
are). Procedere come segue:

1. Fare clic sul pulsante Appiattisci (o selezionare Ap-
piattisci Catena dal menu a tendina nell'lnspector della
traccia arranger).

Eventi e parti nel progetto vengono riordinati, ripetuti, ridimensionati,
spostati e/o eliminati (se non appartengono ad un evento arranger utiliz-
zato) in modo da corrispondere esattamente alla catena arranger.

EN

Pulsante Appiattisci

2. Attivare la riproduzione.
Il progetto viene riprodotto esattamente come nella modalita Arranger,
ma si puo vederlo e lavorarci come al solito.

/\  Uniformando la catena arranger & possibile che eventi
e parti siano rimosse dal progetto. Usare la funzione
Appiattisci solo quando non si desidera pit modificare
la traccia/catena arranger. Se non si & sicuri, salvare
una copia del progetto prima di uniformare la catena
arranger.

Opzioni di appiattimento

Talvolta potrebbe essere utile mantenere gli eventi arranger
originali anche dopo aver uniformato la traccia arranger.
Usando le opzioni di appiattimento, & possibile definire la
catena da uniformare, dove questa deve essere salvata e
come deve essere chiamata, oltre ad altre opzioni.

1. Fare clic sul pulsante delle opzioni di appiattimento.

nizia — L = -
—|App|att|s(| {con Opzioni & Preferenze)
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2. Nella finestra che si apre, selezionare le opzioni deside-
rate.

Originale Destinazione Gpzioni
O Catena Attusle
@ Catene Verificate..

@ Tuttcle Catene.

O Progetto Attuale

@ Nuovo Progetto
Aggiungi Nome Catena
Usa Nome Catena

W Mantieni Traccia Aranger

I Rinomina Eventi Aranger
M Effettuare copie degli Eventi reali
W Non Separare Eventi
Apri Nuovi Progetti

Nuovi Progetti in Cascata.

Aggiungi Numero

Indietro Appiattisci

Nella sezione Originale & possibile specificare la catena
arranger che deve essere uniformata. Le opzioni disponi-
bili sono:

Opzione Descrizione

Catena Se attiva, solo la catena attuale verra uniformata.

Attuale

Catene Se attiva, & possibile selezionare la catena arranger che si
Verificate intende uniformare nell'elenco sulla sinistra.

Tutte le Se attiva, tutte le catene arranger del progetto corrente ver-
catene ranno uniformate.

La sezione Destinazione consente di decidere dove deve
essere salvato il risultato dell'operazione di uniformazione
(appiattimento). Le opzioni disponibili sono:

Opzione Descrizione

Progetto Questa opzione ¢& disponibile solo se ¢ stata selezionata

Attuale “Catena Attuale” come opzione Originale. Se si attiva que-
sta opzione, il risultato dell’'uniformazione della catena cor-
rente verra salvato nel progetto corrente.

Nuovo Se attiva, & possibile uniformare una o piu catene in un

Progetto nuovo progetto. In questo caso potrebbe essere utile usare

le opzioni di rinomina. Se si attiva 'opzione “Aggiungi Nome
Catena”, i nomi delle catene verranno messi tra parentesi vi-
cino al nome del progetto. Se si attiva I'opzione “Usa Nome
Catena”, i nuovi progetti prenderanno il nome delle catene
arranger attuali. Se si attiva 'opzione “Aggiungi Numero”, i
nuovi progetti prenderanno il nome di quelli vecchi, con un
numero aggiunto tra parentesi.
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Nella sezione Opzioni & possibile regolare altre imposta-
zioni. Le opzioni disponibili sono:

Opzione

Mantieni
Traccia
Arranger

Crea Copie
Eventi Reali

Non
Separare
Eventi

Apri Nuovi
Progetti

Descrizione

Se si attiva questa opzione, la traccia arranger viene mante-
nuta quando si uniforma la catena arranger. Attivare “Rino-
mina Eventi Arranger” per affiancare un numero agli eventi,
in base al loro utilizzo. Ad esempio, se si usa I'evento arran-
ger “A” per due volte, la prima volta che compare viene rino-
minato “A 1" mentre la seconda “A 2.

Normalmente, si hanno copie condivise quando si uniforma
la traccia arranger. Se si attiva questa opzione, vengono in-
vece create copie reali.

Se questa opzione ¢ attiva, le note MIDI che iniziano prima o
che sono pil lunghe dell’evento arranger non saranno in-
cluse. Solo le note MIDI che iniziano e finiscono all'interno
dei bordi dell'evento arranger vengono prese in considera-
zione.

Se attiva, viene creato un nuovo progetto per ciascuna ca-
tena arranger uniformata. Se si attiva I'opzione “Nuovi Pro-
getti in Cascata”, i progetti aperti vengono disposti a
cascata.

3. E ora possibile uniformare la traccia arranger facendo
clic sul pulsante Appiattisci.

Se si desidera effettuare ulteriori arrangiamenti, fare clic sul pulsante “In-
dietro” e apportare le necessarie modifiche. Le impostazioni di uniforma-
zione verranno mantenute.

4. Fare clic sul pulsante “Indietro” per tornare all'Editor
Arranger o chiudere la finestra facendo clic sul pulsante

Chiudi.

Modalita Live

Se ¢ stata impostata un traccia arranger e questa viene ri-
prodotta, si ha anche la possibilita di influenzare I'ordine di
riproduzione “dal vivo". Si noti che la modalita Arranger
deve essere attivata per poter usare la modalita Live.

1. Impostare una catena arranger nell'Inspector di una
traccia arranger o nell’Editor Arranger, attivare la modalita
Arranger e riprodurre il progetto.

A questo punto & possibile usare gli eventi arranger elencati nella sezione
inferiore dell'lnspector per riprodurre il proprio progetto in modalita Live.
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2. Passare in modalita Live facendo clic sulla piccola
freccia nell’elenco in basso dell'Inspector, a sinistra
dell’evento arranger che si intende attivare.

L'evento arranger verra ripetuto in loop in maniera continua, finché non si
fa clic su un altro evento arranger. Cio puo essere utile se si desidera ad
esempio eseguire in loop un solo di chitarra con una lunghezza flessibile.

nessung
4 Misure

2 Misure

1 Misura
Quarto
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Nel menu a tendina Modalita Jump, & possibile definire la
lunghezza con cui verra riprodotto I'evento arranger attivo,
prima di saltare a quello successivo. Sono disponibili le
seguenti opzioni:

Opzione Descrizione

Niente Salta immediatamente alla sezione successiva.

4 Misure,
2 Misure

Quando viene selezionata una di queste modalita, viene posi-
zionata una griglia di 4 o 2 misure (a seconda dell'imposta-
zione) sull’'evento arranger attivo. Ogni volta che si raggiunge
la rispettiva linea della griglia, la riproduzione saltera all'evento
arranger successivo. Un esempio:

Siimmagini di avere un evento arranger lungo 8 misure, con la
griglia impostata su 4 misure. Quando il cursore si trova in
qualsiasi punto all'interno delle prime 4 misure dell'evento ar-
ranger nel momento in cui si raggiunge I'evento arranger suc-
cessivo, la riproduzione saltera all’evento successivo quando
viene raggiunta la fine della quarta misura dell'evento arranger.
Quando il cursore si trova in qualsiasi punto all'interno delle ul-
time 4 misure dell'evento arranger, la riproduzione saltera
all'evento successivo alla fine dell’evento.

Quando un evento & piu breve di 4 (o 2) misure ed & selezio-
nata questa modalita, la riproduzione saltera alla sezione suc-

cessiva alla fine dell’evento.
1 Misura  Salta alla sezione successiva alla linea della misura successiva.
1 Quarto  Salta alla sezione successiva al quarto successivo.

Fine Riproduce la sezione corrente fino alla fine, quindi salta alla se-
zione successiva.

* Per fermare la modalita Live, fare clic sul pulsante Ferma
o tornare alla riproduzione “normale” in modalita Arranger,
facendo clic su qualsiasi evento arranger nell’elenco in alto.
In quest'ultimo caso, la riproduzione continuera dall'evento arranger in
cui si ¢ fatto clic.

Adattare la musica al video

Il tempo relativo della propria traccia arranger puo essere
preso come riferimento al posto del tempo del progetto.
Cio é utile se si intende usare la traccia arranger per com-
porre musica per dei video e adattare ad esempio una se-
zione specifica di video con la musica, ripetendo il numero
corrispondente di eventi arranger.

Se si posiziona il proprio dispositivo master esterno di sin-
cronizzazione in una posizione che non coincide con il
tempo di inizio del progetto, Cubase saltera automatica-
mente alla posizione corretta nella traccia arranger e iniziera
da li la riproduzione (viene cio¢ trovata la posizione relativa
corretta e non il tempo assoluto del progetto). Il riferimento
per il timecode esterno puo essere il MIDI o qualsiasi altro
Timecode che puo essere interpretato/letto da Cubase.

Un esempio:

1. Impostare un progetto con una traccia MIDI e tre parti
MIDI. La prima parte dovrebbe iniziare alla posizione
00:00:00:00 e terminare alla posizione 00:01:00:00, la
seconda dovrebbe iniziare alla posizione 00:01:00:00 e
terminare alla posizione 00:02:00:00 e la terza dovrebbe
iniziare alla posizione 00:02:00:00 e terminare alla posi-
zione 00:03:00:00.

2. Attivare il pulsante Sync nella barra di trasporto.

3. Aggiungere una traccia arranger e creare eventi arran-
ger che coincidono con le parti MIDI.

4. Impostare una catena arranger “A-A-B-B-C-C", atti-
vare la modalita Arranger e riprodurre il progetto.

5. Far partire il Timecode esterno alla posizione
00:00:10:00 (all'interno dell'intervallo di “A”").

Nel progetto, viene individuata la posizione 00:00:10:00 e si potra ascol-
tare la sezione A in riproduzione. Niente di speciale!

A questo punto, si andra a vedere cosa accade se il pro-
prio dispositivo master esterno di sincronizzazione inizia a
una posizione che non coincide con il tempo di inizio del

progetto:

6. Iniziare alla posizione 00:01:10:00 (all'interno dell'in-
tervallo di quella che in origine era la sezione “B").

Nel progetto, viene individuata la posizione 00:01:10:00 e si potra ascol-
tare la sezione “A” in riproduzione, poiché essa suona due volte nelle
traccia arranger.

7. Far partire il Timecode esterno alla posizione
00:02:10:00 (all'interno dell'intervallo di quella che in ori-
gine era la sezione “C").

Nel progetto, viene individuata la posizione 00:01:10:00 e si potra ascol-
tare la sezione “B" in riproduzione, poiché suona “piu avanti” nella traccia
arranger.

= Se la modalita Arranger non € attiva o se non esiste
una traccia arranger, Cubase funzionera come sempre.
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Utilizzo dei marker



Introduzione

I marker vengono utilizzati per individuare rapidamente de-
terminate posizioni. Se in un progetto si salta spesso ad
una posizione specifica & utile inserire un marker a quella
posizione. E anche possibile usare i marker per definire de-
gli intervalli di selezione (riferirsi a “Utilizzo dei marker per
definire degli intervalli di selezione nella Finestra Progetto” a
pag. 122) oppure per eseguire degli ingrandimenti (riferirsi
a “Ingrandimento sui marker di ciclo” a pag. 118). | marker
si trovano sulla traccia marker.

Esistono due tipi di marker: i marker di posizione e i mar-
ker di ciclo.

Marker di posizione

Come indica anche il nome, i marker di posizione consen-
tono di salvare una posizione specifica. | marker di posi-
zione nelle tracce marker vengono visualizzati come eventi
marker: linee verticali con la descrizione del marker (se
assegnata) e un numero a fianco di esso. Se si seleziona
una traccia marker, tutti i marker vengono visualizzati
nell'Inspector.

Marker di ciclo

Attraverso la creazione dei marker di ciclo & possibile sal-
vare un numero qualsiasi di posizioni dei locatori sinistro o
destro come posizioni di inizio e fine e richiamarli facendo
doppio-clic sul marker corrispondente. | marker di ciclo
vengono visualizzati nelle tracce marker, come due marker
uniti da una linea orizzontale. | marker di ciclo sono ideali
per salvare delle sezioni di un progetto. Definendo dei mar-
ker di ciclo per le sezioni di una song, ad esempio “Intro”,
“Strofa” e “Ritornello”, & possibile raggiungere rapidamente
le diverse sezioni, oltre che ripetere eventualmente una di
esse attivando il pulsante Ciclo nella barra di trasporto.
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Utilizzo dei marker di ciclo

| marker di ciclo rappresentano degli intervalli all'interno del
progetto. E quindi possibile usarli per spostare i locatori si-
nistro e destro:

= Se si fa doppio-clic su un marker di ciclo o lo si sele-
ziona dal menu a tendina Ciclo nell’'elenco tracce, i loca-
tori sinistro e destro vengono spostati in modo da
includere il marker di ciclo.

Si puo ora spostare la posizione del cursore di progetto all'inizio o alla
fine del marker di ciclo, spostandolo al locatore corrispondente (ad
esempio, usando i tasti [1] e [2] sul tastierino numerico).

Modificare i marker di ciclo usando gli strumenti di
editing (tools)

| marker di ciclo possono essere modificati sulle tracce
marker, usando i seguenti strumenti (viene tenuta in consi-
derazione la funzione Snap):

Strumento Utilizzo

Strumento Trascinare la maniglia di inizio o di fine di un marker di ci-

Freccia clo con lo strumento Freccia, per modificare la relativa
posizione di inizio o fine, oppure trascinare il bordo supe-
riore per spostare l'intero marker di ciclo.
Fare doppio-clic su un marker di ciclo per impostare i lo-
catori sinistro e destro.

Intervallo di Fare doppio-clic su un marker di ciclo — viene cosi creato

Selezione un intervallo di selezione che si estende su tutte le tracce
nel progetto. E anche possibile selezionare un intervallo
all'interno del marker di ciclo e premere [Ctrl]/[Com-
mand]-[X] per tagliare o dividere un marker di ciclo.

Disegna Premere [Ctrll/[Command] e usare lo strumento Disegna
per creare dei nuovi marker di ciclo.

Cancella Fare clic con lo strumento Cancella per cancellare un

marker di ciclo. Tenendo premuto [Alt]/[Option] mentre
si fa clic, vengono cancellati anche tutti i marker conse-
cutivi.

Ingrandimento sui marker di ciclo

* Quando si seleziona un marker di ciclo dal menu a ten-
dina Ingrandimento, la visualizzazione dell’'evento viene in-
grandita, in modo da visualizzare solamente I'intervallo
selezionato (riferirsi a “Preset Ingrandimento e Marker di
Ciclo” a pag. 50).

= Si pud anche eseguire I'ingrandimento premendo [Alt])/
[Option] ed eseguire un doppio-clic sul marker di ciclo nel
display eventi.
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La finestra dei marker

Scorrimento Automatico
col cursore di progetto

Filtra i

marker Funzioni

Freccia

| | | |

Nella finestra dei marker € possibile visualizzare e modifi-
care i marker. | marker nella traccia marker sono visualiz-
zati nell'elenco dei marker, nell’'ordine in cui questi sono
presenti nel progetto.

Per aprire la finestra dei marker si hanno le seguenti

possibilita:

* Aprire il menu Progetto e selezionare “Marker”.

* Fare clic sul pulsante Mostra nella sezione dei marker sulla
barra di trasporto.

* Usare un comando da tastiera (di default [Ctrl]/[Command]-

[MD.
Il menu a tendina Tipo

= Selezionando una voce dal menu a tendina Tipo, ven-
gono specificati i marker (marker di posizione, marker di
ciclo o tutti) visualizzati nell'elenco dei marker.

Aggiungere, spostare ed eliminare i marker

= Per selezionare un marker, cliccarci sopra nella finestra
dei marker.

= Per modificare un marker selezionato, cliccarci sopra.
Selezionare piu marker cliccandoci sopra con i comandi [Shift]-clic o
[Ctrl]/[Command]-clic.

= Per aggiungere un marker di posizione, aprire il menu a

i

tendina Funzioni e selezionare 'opzione “Inserisci Marker”.

Viene aggiunto un marker di posizione alla posizione del cursore di pro-
getto corrente nella traccia marker. Si possono usare anche i tasti di co-
mando rapido — riferirsi a “Comandi da tastiera per i marker” a pag. 122.
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= Per aggiungere un marker di ciclo, aprire il menu a ten-
dina Funzioni e selezionare 'opzione “Inserisci Marker di
Ciclo".

Aggiunge un marker di ciclo tra i locatori sinistro e destro nella traccia
marker.

* Per spostare uno o pit marker a una posizione speci-
fica, portare il cursore di progetto sulla posizione deside-
rata, selezionare i marker e scegliere I'opzione “Sposta i
marker al cursore” dal menu a tendina Funzioni.

E possibile spostare i marker anche inserendo numericamente le nuove
posizioni nella colonna Posizione. Se viene selezionato un marker di ciclo,
I'operazione Sposta agisce sulla posizione di inizio del marker di ciclo.

= Per eliminare un marker, selezionarlo e scegliere |'op-
zione “Rimuovi Marker” dal menu a tendina Funzioni.

Scorrimento Automatico col cursore di progetto

Questa opzione consente di tenere traccia della freccia di
posizionamento, anche se il proprio progetto contiene un
numero elevato di marker. Se attiva, la finestra scorre au-
tomaticamente in modo da mantenere visibile la freccia di
posizionamento.

Navigare nell’elenco dei marker

E possibile navigare nell'elenco dei marker usando la ta-
stiera del computer e selezionando le voci premendo il
tasto [Invio]. Si tratta di un modo rapido e semplice per
saltare ai marker in fase di riproduzione o di registrazione:

= Per spostarsi al marker precedente/successivo
nell’elenco, premere i tasti [Freccia su]/[Freccia giul.

* Per saltare al primo/ultimo marker, premere i tasti
[Pagina Su]/[Pagina Giu].

Attributi dei marker

Nell'’elenco presente nella finestra dei marker, sono visua-
lizzati i seguenti attributi standard:

Colonna Descrizione

Individua Una freccia indica il marker che si trova alla posizione del

(colonna piua  cursore di progetto (o vicino ad esso). Facendo clic su

sinistra) questa colonna, il cursore di progetto viene spostato alla
posizione del marker corrispondente. Questa colonna
non puo essere nascosta.

ID Questa colonna visualizza i numeri ID dei marker, riferirsi
a “Gli ID dei marker” a pag. 120.

Position In questa colonna & possibile visualizzare e modificare le

posizioni tempo dei marker (o le posizioni di inizio dei mar-
ker di ciclo). Questa colonna non pud essere nascosta.
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Colonna Descrizione

Fine In questa colonna ¢ possibile visualizzare e modificare le
posizioni di fine dei marker di ciclo, riferirsi a “Marker di
ciclo” a pag. 118.

Lunghezza In questa colonna ¢ possibile visualizzare e modificare la
lunghezza dei marker di ciclo, riferirsi a “Marker di ciclo” a
pag. 118.

Descrizione E qui possibile inserire un nome o una descrizione per i

marker.

Modificare gli attributi

* Per modificare un attributo di un marker, selezionare il
marker corrispondente, fare clic sulla colonna dell'attri-
buto desiderato e definire le impostazioni desiderate.

= Per modificare gli attributi di piu marker, selezionare i
marker e fare clic sul box di spunta dell'attributo desiderato.
Tutti i marker selezionati modificheranno di conseguenza i relativi attri-
buti. Si noti che questa operazione non ha effetto quando si fa clic su un
valore timecode o su un campo di testo.

= Per navigare nell'elenco degli attributi dei marker, &
anche possibile utilizzare il tasto [Tab] e i tasti freccia.

Classificare e riordinare le colonne

E possibile personalizzare la visualizzazione degli attributi
dei marker nell’elenco dei marker, classificando o riordi-
nando le colonne. Procedere come segue:

= Per classificare I'elenco dei marker secondo uno speci-
fico attributo, fare clic sull'intestazione della colonna corri-
spondente.

= Per riordinare I'elenco dei marker, eseguire un drag &
drop nelle intestazioni della colonna corrispondente.

= Per regolare I'ampiezza di una colonna, posizionare il
puntatore del mouse tra due intestazioni delle colonne e
trascinare verso sinistra o verso destra.

Il puntatore del mouse assume la forma di un divisore quando lo si col-
loca tra due intestazioni colonna.

= Non importa qual & I'attributo con cui si effettua la
classificazione: il secondo criterio sara sempre I'attributo
posizione.
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Preferenze dei marker

E possibile accedere alle preferenze dei marker facendo
clic sul pulsante corrispondente, nell'angolo in basso a
destra della finestra dei marker.

| Preferenze dei marker (Shift+F3) |

Sono disponibili le seguenti preferenze per i marker:

Colonna Descrizione

Il ciclo segue il Questa opzione imposta automaticamente i locatori sini-
posizionamento  stro e destro su un marker di posizione o di ciclo, quando
sui marker ci si porta su quel determinato marker. Cio ¢ particolar-

mente utile se si ha bisogno di impostare i locatori al volo,
ad esempio durante la registrazione per il Punch-in/
Punch-out.

Visualizza gli ID
dei marker sulla
traccia marker

Se attiva, nella traccia marker vengono visualizzati gli ID
dei marker.

Se attiva, la selezione della finestra dei marker viene col-
legata alla selezione nella Finestra Progetto.

Selezione Sync

Gli ID dei marker

Ogni volta che si aggiunge un marker gli viene assegnato
automaticamente un numero ID progressivo, iniziando da 1.
Gili ID dei marker di ciclo sono indicati in parentesi quadra,
iniziando da [1]. | numeri ID possono essere modificati in
qualsiasi momento — cid consente di poter assegnare dei
marker specifici ai comandi da tastiera.

= Se si sposta un marker da una traccia marker a un'al-
tra tramite drag & drop nella Finestra Progetto e I'ID del
marker & gia in uso su quella traccia, il marker inserito ot-
tiene automaticamente un nuovo ID.
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Riassegnare gli ID dei marker

Talvolta, in particolare quando vengono definiti dei marker al
volo, puo capitare di dimenticarsi di inserire un marker. Se
aggiunto in seguito, I'ID di questo marker non corrispon-
dera alla sua posizione nella traccia marker. E quindi possi-
bile riassegnare gli ID per tutti i marker su una traccia.

Procedere come segue:

1. Aprire la finestra dei marker.

2. Aprire il menu a tendina Funzioni e selezionare “Rias-
segna gli ID dei marker di posizione” oppure “Riassegna
gli ID dei marker di ciclo”.

Gli ID dei marker del tipo selezionato vengono riassegnati, in modo da
corrispondere con I'ordine dei marker nella traccia marker.

La traccia marker

La traccia marker viene utilizzata per aggiungere e modifi-
care i marker.

Menu a
tendina Ciclo

Menu a tendina
Individua

y
! \
Menu a tendina Marker di Marker di
Ingrandimento posizione ciclo

Nell'area dell’elenco tracce relativa alla traccia marker si
trovano tre menu a tendina, che servono per selezionare o
ingrandire i marker selezionati:

Opzione Descrizione

Menu a Se si seleziona un marker di posizione o di ciclo in questo
tendina menu a tendina, viene selezionato il marker corrispon-
Individua dente nel display eventi o nella finestra dei marker.

Menu a Se si seleziona un marker di ciclo in questo menu a ten-

tendina Ciclo  dina, i locatori sinistro e destro vengono impostati sul

marker di ciclo corrispondente.

Menu a
tendina
Ingrandimento

Se si seleziona un marker di ciclo in questo menu a ten-
dina, la vista viene ingrandita sul marker di ciclo corri-
spondente.

= | marker visualizzati nella traccia marker sono esatta-
mente gli stessi visualizzati nella finestra dei marker e tutte
le modifiche effettuate sulla traccia marker si riflettono
nella finestra dei marker e viceversa.
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Aggiungere, spostare ed eliminare i controlli
traccia

= Per aggiungere la traccia marker al progetto, selezio-
nare Marker dal sotto-menu Aggiungi Traccia del menu
Progetto.

= Per spostare la traccia marker in un'altra posizione
dell’'elenco tracce, fare clic e trascinarla verso I'alto o
verso il basso.

= Per rimuovere la traccia marker, fare clic-destro
nell’elenco tracce e selezionare “Rimuovi Tracce
Selezionate” dal menu contestuale.

* E possibile anche rimuovere una traccia marker vuota,
selezionando 'opzione “Rimuovi Tracce Vuote” dal menu
Progetto. Si noti che Rimuovi Tracce Vuote elimina anche
qualsiasi altra traccia vuota.

Modificare i marker nella traccia marker

Le seguenti operazioni di modifica possono essere ese-
guite direttamente sulla traccia marker:

= Aggiungere dei marker di posizione “al volo”.

Usare il tasto [Ins] (Win) o il pulsante “Aggiungi Marker” nell'elenco
tracce, per la traccia marker, per aggiungere un marker di posizione alla
posizione corrente del cursore di progetto durante la riproduzione.

i ===/

= Aggiungere un marker di ciclo.

Facendo clic sul pulsante “Aggiungi Marker di Ciclo” nell'elenco tracce,
per la traccia marker, viene aggiunto un marker di ciclo che si estende
lungo tutta I'area ricompresa tra i locatori sinistro e destro.

Pulsanti Aggiungi Marker/
Aggiungi Marker di Ciclo

= Selezionare i marker.

E possibile usare delle tecniche di selezione standard, come un rettan-
golo di selezione, oppure usare [Shift]-clic per selezionare dei marker
separati. Quando si selezionano dei marker nella traccia marker, questi
vengono selezionati anche nella finestra dei marker.

= Disegnare i marker di posizione.

Usando lo strumento Disegna (oppure premendo [Alt]/[Option] e usando
lo strumento Freccia), & possibile creare degli eventi marker di posizione in
una posizione qualsiasi della traccia. Se nella toolbar ¢ attiva la funzione
Snap, essa determina a quali posizioni & possibile disegnare i marker.
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= Disegnare i marker di ciclo.

Per disegnare dei marker di ciclo, premere [Ctrl]/[Command] e usare lo
strumento Disegna o lo strumento Freccia. Se nella toolbar ¢ attiva la fun-
zione Snap, essa determina a quali posizioni & possibile disegnare i marker.

5
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E - 4.1.1.0 {Lungh 2.0.0.00 L

= Ridimensionare i marker di ciclo.

Selezionare un marker di ciclo cliccandoci sopra. In fondo agli eventi ini-
zio e fine compaiono due maniglie. Se si fa clic e si tiene premuta una
delle maniglie, & possibile trascinare I'evento verso sinistra o destra per
ridimensionare il marker di ciclo. Cid puo anche essere eseguito numeri-
camente nella linea info.

—I 4.1.1.0 {Lunghezza: 2.0.0.0)

| Drums

= Spostare i marker.

Fare clic e trascinamento, per spostare i marker selezionati. Le posizioni
dei marker possono anche essere modificate numericamente nella linea
info. Come sempre, si tiene conto della funzione Snap.

* Rimuovere i marker
Cio avviene esattamente come per tutti gli altri eventi, cioé, selezionan-
doli e premendo [Delete], usando lo strumento Cancella, ecc.

Utilizzo dei marker per definire degli intervalli
di selezione nella Finestra Progetto

Oltre a consentire di spostare rapidamente il cursore di
progetto e i locatori, i marker possono essere usati in-
sieme allo strumento Selezione Intervallo per definire degli
intervalli di selezione nella Finestra Progetto. Cio & utile se
si desidera definire una selezione che si estenda lungo
tutte le tracce nel progetto.

Spostare e copiare le sezioni

Per spostare o copiare rapidamente delle sezioni complete
del progetto (su tutte le tracce), procedere come segue:

1. Impostare i marker all'inizio e alla fine della sezione che
si desidera copiare o spostare.

2. Selezionare lo strumento Selezione Intervallo e fare
doppio-clic sulla traccia marker tra i marker.

Tutto cid che € contenuto nel progetto, all'interno dei bordi dei marker
viene selezionato. Tutte le funzioni di processamento che vengono ese-
guite agiranno ora solamente sulla selezione.

122

3. Fare clic sulla traccia marker nell'intervallo selezionato
e trascinare l'intervallo in una nuova posizione.

= Se si tiene premuto [Alt]/[Option] mentre si trascina I'in-
tervallo, viene invece copiata la selezione nella Finestra
Progetto.

Comandi da tastiera per i marker

E possibile verificare o modificare le assegnazioni dei tasti

di comando rapido per i comandi dei marker, nella catego-
ria Trasporto della finestra di dialogo Comandi da Tastiera.
Nella sezione che segue vengono elencati i comandi da ta-
stiera disponibili per i marker.

| comandi da tastiera nella categoria Trasporto:

Operazione Descrizione Comando
da tastiera
di default

Inserisci Crea un nuovo marker di ciclo tra i loca- -

Marker di Ciclo tori sinistro e destro.

Inserisci Crea un nuovo marker alla posizione [Insert]

Marker corrente del cursore di progetto. (solo
Windows)

Individua Sposta il cursore di progetto verso de-  [Shift]-[N]

Marker stra, alla posizione del marker succes-

Successivo sivo (se presente).

Individua Sposta il cursore di progetto verso sini-  [Shift]-[B]

Marker stra, alla posizione del marker prece-

Precedente dente (se presente).

Riproduci fino  Riproduce il progetto dalla posizione -

al Marker corrente del cursore di progetto, alla

Successivo posizione del marker successivo.

Richiama Sposta i locatori sinistro e destro, in [Shift]-

Marker di Ciclo modo da ricomprendere il marker di Num[1] a

1-9 ciclo specificato (da 1 a 9). Num[9]

Imposta Sposta il marker specificato (da 1a9)  [Ctrl-[1] a [9]

Marker alla posizione corrente del cursore di

1-9 progetto.

Verso il Marker  Sposta il cursore di progetto alla posi- -

di Ciclo 1-9 zione di inizio del marker di ciclo specifi-

cato (da1a9).
Al Marker 1-9  Sposta il cursore di progetto all'lD del  [Shift]-
marker specificato (ID da 1 a 9). [11a[9]

= Se non é specificato alcun comando da tastiera, & ne-
cessario definire la propria sequenza di tasti nella finestra
di dialogo Comandi da Tastiera, riferirsi a “Comandi da ta-
stiera” a pag. 371.
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Esportare e importare i marker

In Cubase, i marker e le tracce marker possono essere im-
portati in diversi modi. Si hanno le seguenti possibilita:

» E possibile importare/esportare i marker contenuti nei file MIDI.

Importare i marker tramite 'importazione del
MIDI

E possibile importare dei marker di posizione, importando
dei file MIDI contenenti dei marker. Cio ¢ utile se si desidera
utilizzare le tracce marker all'interno di altri progetti, oppure
se si intende condividerli con altri utenti di Cubase. Tutti i
marker che sono stati aggiunti vengono inclusi nel file MIDI,
come evento marker file MIDI standard. Assicurarsi che
I'opzione “Importa i Marker” sia attivata nella finestra di dia-
logo Preferenze (MIDI—pagina File MIDI).

Vengono importate le seguenti impostazioni:

* La posizione di inizio dei marker di posizione e dei marker di
ciclo

Per una descrizione su come importare i file MIDI, riferirsi
a “Importare i file MIDI" a pag. 360.

Esportare i marker via MIDI

E possibile esportare i propri marker come parte di un file
MIDI. Se si attiva I'opzione “Esporta i Marker” nella finestra
di dialogo Opzioni di Esportazione, tutti i marker vengono
inclusi nel file MIDI.

Vengono esportate le seguenti impostazioni:

* La posizione di inizio dei marker di posizione e dei marker di
ciclo

= Per poter esportare i marker attraverso I'esportazione
del MIDI, il proprio progetto deve contenere una traccia
marker.

Per una descrizione su come esportare i file MIDI, riferirsi
a “Esportare i file MIDI" a pag. 359.
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Il Mixer



Panoramica

¢ Mixer ==l

Il Mixer & un normale ambiente per il controllo di livelli, pan,
Solo/Mute, ecc., per canali MIDI e audio.

Questo capitolo contiene informazioni dettagliate sugli
elementi utilizzati per missare materiale audio e MIDL. Si
potranno inoltre apprendere le diverse modalita di confi-
gurazione del Mixer.

Alcune funzioni del Mixer non sono descritte in questo
capitolo; esse sono:

= Configurazione e utilizzo degli effetti audio.
Consultare il capitolo “Effetti audio” a pag. 142.

= Automazione di tutti i parametri del Mixer.
Consultare il capitolo “Automazione” a pag. 169.

= Mixdown di pili tracce audio (completo di automazione
ed effetti, se si desidera) su un singolo file audio.
Consultare il capitolo “Esporta Mixdown Audio” a pag. 321.

Aprire il Mixer
Il Mixer si apre in vari modi:

= Selezionando Mixer dal menu Periferiche.

* Facendo clic sull'icona Mixer nella toolbar.
Se questa icona non ¢é visibile, & necessario attivare anzitutto I'opzione
“Pulsanti Finestre Media e Mixer” nel menu contestuale della toolbar.

= Con un tasto di comando rapido (di default [F3]).

= Facendo clic sul pulsante Mixer nel pannello Periferiche.
I pannello Periferiche si apre selezionando Mostra Pannelli dal menu Pe-
riferiche.

Quali tipi di canale é possibile visualizzare nel
Mixer?

Nel Mixer si possono visualizzare i seguenti tipi di canale
traccia:

= Audio

= MIDI

* Canali ritorno effetti (canale FX nella Finestra Progetto)
= Canali gruppo

= Canali tracce instrument

Nel Mixer, I'ordine delle strisce di canale audio, MIDI, in-
strument, gruppo e ritorno effetti (da sinistra a destra) cor-
risponde a quello dell’elenco tracce (dall’alto in basso)
nella Finestra Progetto. Riordinando questi tipi di traccia
nell’elenco tracce, il nuovo ordine si riflette nel Mixer.

Inoltre, nel Mixer sono visualizzati anche i seguenti tipi di
canali:

= | canali ReWire attivati (hon in Cubase LE), consultare il
capitolo “ReWire (non in Cubase LE)" a pag. 351.

| canali ReWire non possono essere riordinati e, nel pannello principale
del Mixer, appaiono sempre a destra degli altri canali.

= | canali VST Instrument (non in Cubase LE), consultare il
capitolo “VST Instrument e tracce instrument” a pag. 157.
| canali VST Instrument (VSTi) si possono riordinare nell’elenco tracce; il
nuovo ordine si riflette poi nel Mixer.

Bus di uscita nel Mixer

| bus di uscita configurati nella finestra Connessioni VST
sono rappresentati da canali di uscita nel Mixer. Essi sono
visualizzati in un “pannello” separato (a destra delle strisce
di canale regolari), con i propri divisori e barre di scorri-
mento orizzontali. La striscia del canale di uscita € molto
simile a quella degli altri canali audio.

= Per visualizzare e nascondere questo pannello, attivare o
disattivare il pulsante “Nascondi Canali di Uscita” nel pan-
nello comune (riferirsi a “Pannello comune” a pag. 126).

= Si noti che nel Mixer sono disponibili solamente i bus
di uscita — non i bus di ingresso.
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Per le strisce di canale dei canali di uscita sono disponibili
i seguenti controlli:

Controllo Pan

) Fader volume del bus
Pulsanti Mute e Solo

Indicatore di livello

Controlli Automazione del bus

Indicatori Insert/EQ Pulsante Modifica (e)

e pulsanti bypass

Indicatore di clipping, ri-
ferirsi a “Impostare i livelli
d'ingresso” a pag. 84.

» E possibile aggiungere effetti o EQ ai bus.

* E possibile aprire la finestra Impostazioni Canale per
aggiungere effetti o EQ.

Essi influenzano I'intero bus. Tra gli effetti che & possibile aggiungere si
possono citare ad esempio compressori, limiter ed effetti di dithering,
consultare il capitolo “Effetti audio” a pag. 142.

Per maggiori informazioni su come impostare i bus di in-
gresso e uscita, consultare il capitolo “Connessioni VST”
apag. 21.

Le procedure di assegnazione dei canali audio ai bus

sono descritte nella sezione “Assegnazione” a pag. 25.

= Il bus Main Mix (il bus di uscita di default) viene usato
per il monitoraggio. Per informazioni sul monitoraggio, rife-
rirsi a “Monitoraggio” a pag. 25.
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Configurare il Mixer

La finestra del Mixer puo essere configurata in diversi modi,
per adattarsi alle proprie esigenze e per ottimizzare lo spa-
zio su schermo. Il Mixer visualizza i fader dei canali per le di-
verse tracce del proprio progetto. A destra del pannello dei
fader si trova il fader del canale di uscita. Sulla sinistra si
trova il pannello comune che consente di definire delle im-
postazioni globali che interessano tutti i canali.

Pannello comune

Il pannello comune si trova a sinistra della finestra del
Mixer e contiene le impostazioni necessarie per modificare
I'aspetto e il comportamento del Mixer, oltre alle imposta-
zioni globali per tutti i canali.

Il pannello comune contiene i seguenti controlli:

Controlli globali per I'ampiezza
dei canali, riferirsi a “Impostare
la larghezza delle strisce di ca-

Pulsanti Tutto Mute,
nale” a pag. 128.

Solo e Ascolta

Pulsanti Leggi/Scrivi

' Opzioni “Destinazione Co-
Tutta I'’Automazione P

mando” - riferirsi a “Le Desti-

Reset Mixer/ Reset nazioni Comando” a pag. 127.

Canali

[ Pulsanti Tipo Canale,
vedere di seguito.

Copialincolla
impostazioni canale,
riferirsi a “Copia delle
impostazioni tra canali
audio” a pag. 135

Apre la finestra
Connessioni VST,
riferirsi a “Finestra

Connessioni VST" a
pag. 22.

Pulsante View set, riferirsi a “|
Set Viste Canale” a pag. 128.

CEE
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Visualizzare/nascondere i tipi di canali

Nella parte inferiore del pannello comune si trova una stri-
scia verticale, contenente delle icone che rappresentano i
diversi tipi di canali:

Opzioni “Nascondibile”,
vedere di seguito

Canali audio
Canali gruppo
Canali ReWire
(non in Cubase LE) __ Canale MIDI
Canali VST Instrument
Canali FX

Canali di uscita
Mostra tutti i Canali

= Per mostrare/nascondere un tipo di canale, fare clic
sull'icona corrispondente.

Se un'icona ¢ illuminata (di colore arancione), il tipo di canale corrispon-
dente non ¢ visibile nel Mixer.

= Per mostrare nuovamente tutti i tipi di canali nascosti,
fare clic sul pulsante “Mostra tutti i Canali”.

Visualizzare/nascondere i singoli canali

Oltre a poter nascondere o visualizzare i diversi tipi di ca-
nale tramite il pannello comune, & possibile nascondere o
visualizzare le singole strisce di canale. Procedere come
segue:

1. Facendo [Alt])/[Option]-clic nella sezione in alto al cen-
tro della striscia di canale si attiva I'opzione “Nascondibile”.
Viene visualizzata I'icona “/" se ¢ attiva I'opzione “Nascondibile” per una
striscia di canale.

2. Ripetere |'operazione per tutti i canali che si intende
nascondere.
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3. Fare clic sul pulsante “Nascondi Canali impostati su
‘Nascondibile' nel pannello comune.

Sono nascosti tutti i canali impostati su “Nascondibile”. Per visualizzarli
nuovamente, fare clic un'altra volta sul pulsante, oppure fare clic sul pul-
sante “Mostra tutti i Canali” in fondo al pannello comune.

Sotto il pulsante “Nascondi Canali impostati su ‘Nascon-
dibile, si trovano tre pulsanti aggiuntivi. Essi possiedono
le seguenti funzionalita:

Il colore arancione di questo controllo nel pan-
nello comune indica che tutti canali impostati su
‘Nascondibile’ vengono nascosti dalla vista.

Opzione Descrizione

Attiva “Nascondibile” per tutti i canali specificati
come “Destinazione Comando”, vedere sotto.

Imposta canali
selezionati su
‘Nascondibile’

Rimuovi condizione
‘Nascondibile’ da
Canali Selezionati

Disattiva “Nascondibile” per tutti i canali specificati
come “Destinazione Comando”, vedere sotto.

Disattiva la condizione “Nascondibile” su tutti i
canali del Mixer.

Rimuovi ‘Nascondi-
bile’ da ogni Canale

Le Destinazioni Comando

Le Destinazioni Comando consentono di specificare i ca-
nali sui quali agiscono i “comandi” del Mixer (tutte le fun-
zioni alle quali possono essere assegnati i comandi da
tastiera), ad es. le impostazioni di ampiezza delle strisce di
canale. E possibile impostare le destinazioni comando
usando il pannello comune oppure il menu contestuale.

'k R4 R45

145 .

Destinazione Comando: Solo Selezionato =

= = =

Controlli Destinazione Comando sul pannello comune

Sono disponibili le seguenti opzioni:

Tutti i Canali — Selezionarla se si vuole che i comandi agiscano
su tutti i canali.

Solo Selezionato — Selezionarla se si vuole che i comandi agi-
scano solo sui canali selezionati.

Escludi Uscite — Selezionarla se non si vuole che i comandi
agiscano sui canali di uscita.
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| Set Viste Canale

| Set Viste Canale sono configurazioni della finestra del
Mixer che permettono di scegliere rapidamente vari layout
per il Mixer. Essi contengono le seguenti impostazioni:

Opzioni per le singole strisce di canale (ad esempio, le opzioni
Stretto o Largo e se la striscia di canale & nascosta o impo-
stata su “Nascondibile”).

Condizione nascondi/mostra globale per i vari tipi di canale.

Per creare una vista, procedere come segue:

1. Impostare la configurazione del Mixer che si intende
salvare.

2. Fare clic sul pulsante “Memorizza Viste” (il segno +)
alla base del pannello comune.

3. Siapre unafinestra di dialogo che consente di dare un
nome al Set Viste Canale.

4. Fare clic su OK per memorizzare il Set Viste Canale
corrente.

= Si puo tornare a questa configurazione del Mixer in ogni
momento facendo clic sul pulsante “Seleziona Viste Ca-
nale” (la freccia verso il basso a sinistra del pulsante “Me-
morizza Viste”) e selezionandola dal menu a tendina.

» s

<]
Seleziona Viste Canale I

Bl =

* Per rimuovere un Set Viste Canale canale memorizzato,
selezionarlo e fare clic sul pulsante “Rimuovi Viste” (il se-
gno u_n)

/N Alcune periferiche di controllo remoto supportano
questa funzione, quindi si possono usare per selezio-
nare i vari Set Viste Canale.
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Impostare la larghezza delle strisce di canale

Ogni striscia di canale pud essere impostata in modalita
“Largo” o “Stretto” usando il pulsante Canale Stretto/
Largo sopra il fader a sinistra.

<

= Le strisce di canale strette presentano un fader di di-
mensioni ridotte, pulsanti in miniatura e il menu a tendina
delle opzioni delle Viste.

me

R}
m
B
-

Una striscia di canale larga e una stretta

= Se si seleziona “Tutti gli obiettivi impostati su ‘Stretto™ o
“Tutti gli obiettivi impostati su ‘Largo™ nel pannello comune,
sono influenzate tutte le strisce di canale selezionate come
Destinazione Comando (riferirsi a “Le Destinazioni Co-
mando” a pag. 127).
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Procedure di missaggio elementari

Impostare il volume nel Mixer

Nel Mixer, ciascuna striscia di canale & dotata di un fader
del volume.

= Pericanali audio, i fader controllano il volume dei canali
prima che questi vengano assegnati (direttamente o tra-
mite un gruppo) a un bus di uscita.

» Un fader su un canale d'uscita determina il livello d'uscita
master di tutti i canali audio inviati a quel bus di uscita.

= | canali MIDI gestiscono le variazioni di volume del fader
nel Mixer trasmettendo in uscita messaggi MIDI di volume
agli strumenti collegati.

Perché cio funzioni correttamente, gli strumenti collegati devono essere
configurati per rispondere ai messaggi MIDI (in questo caso, un volume
MIDI).

= Le impostazioni dei fader sono indicate numericamente
sotto di essi, in dB per i canali relativi all'audio e come vo-
lume MIDI (da 0 a 127) per i canali MIDL.

Si puo fare clic nei campi valore dei fader ed inserire un nuovo valore per
il volume.

= Per regolazioni di precisione tenere premuto [Shift]
mentre si muovono i fader.

= Tenendo premuto [Ctrl]/[Command] e facendo clic su
un fader, lo si riporta al valore di default (0.0dB per i canali
relativi all'audio, o 100 per i canali MIDI).

In questo modo, la maggior parte dei parametri del Mixer possono essere
riportati ai loro valori di default.

Si possono usare i fader per equilibrare il volume tra i ca-
nali audio e MIDI ed eseguire un mix manuale muovendo i
fader ed altri controlli durante la riproduzione. Con la fun-
zione Scrittura (riferirsi a “Abilitare e disabilitare la scrittura
dei dati di automazione” a pag. 171) si possono automa-
tizzare i livelli e la maggior parte delle operazioni nel Mixer.

A\ E anche possibile definire impostazioni di volume
statiche per un evento nella linea info o con la mani-
glia di volume (vedere “Maniglie volume” a pag. 105).
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Indicatori di livello dei canali audio

In Cubase, quando si riproduce 'audio, gli indicatori di li-
vello nel Mixer visualizzano il livello di ogni canale audio.

= Direttamente sotto all'indicatore di livello si trova un pic-
colo campo dati che mostra il livello pil alto registrato nel
segnale.

Fare clic su quest'area per resettare i livelli di picco.

= Cubase usa un processing interno a 32 bit a virgola
mobile; virtualmente percio il margine di livello & illimitato —
i segnali possono cioé¢ oltrepassare i 0dB senza clipping.
Un livello superiore di 0dB per canali audio individuali non
cosituisce infatti un problema in s¢ (la qualita audio non si
degrada per questo).

Tuttavia, quando molti segnali ad alto livello sono missati su
un bus di uscita, potrebbe essere necessario abbassare di
molto il livello del canale d'uscita (vedere di seguito). Di
conseguenza, € bene mantenere i livelli massimi per i canali
audio individuali a circa 0dB.

Indicatori di livello dei canali di uscita
| canali di Uscita possiedono indicatori di clipping.

= Quando siregistra, il clipping si puo verificare durante la
conversione analogico/digitale nell’hardware audio.

E anche possibile che si verifichi il clipping nel segnale che & stato regi-
strato sul disco. Per maggiori informazioni, riferirsi a “Impostare i livell
d'ingresso” a pag. 84.

* Nei bus di uscita, I'audio a virgola mobile & convertito alla
risoluzione dell’hardware audio. Nel dominio audio a cifra
intera, il livello massimo € 0dB — a livelli superiori s'illumina
I'indicatore di clipping su ogni bus.

Gli indicatori di clipping illuminati su un bus indicano un clipping vero e
proprio — una distorsione digitale che deve sempre essere evitata.

/\  Se lindicatore di clipping di un canale di uscita si
illumina, abbassare il livello fino a che non & piu
illuminato.

Indicatori di livello dei canali MIDI

Gli indicatori di livello dei canali MIDI non visualizzano li-
velli di volume veri e propri, ma indicano i valori di velocity
delle note riprodotte sulle tracce MIDI.
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Tracce MIDI impostate sullo stesso canale MIDI e sulla
stessa uscita

Se si hanno piu tracce MIDI impostate sullo stesso canale
MIDI (e assegnate alla stessa uscita MIDI), eseguendo le

regolazioni di volume e pan per una di queste tracce MIDI/
canali Mixer, si influenzano anche tutti gli altri canali del Mi-
xer impostati alla stessa combinazione canale/uscita MIDI.

Solo e Mute

| pulsanti Mute e Solo si usano per silenziare uno o piu
canali.

| m |
=

Si applicano le seguenti regole:

= |l pulsante Mute silenzia il canale selezionato.

Facendo nuovamente clic sul pulsante Mute, il canale viene tolto dallo
stato di mute. E possibile silenziare piti canali contemporaneamente.
Mettendo in mute i canali gruppo si possono ottenere due risultati di-
versi, a seconda di come sono state impostate le Preferenze (riferirsi a
“Impostazioni dei canali gruppo” a pag. 138).

@
=

= Facendo clic sul pulsante Solo di un canale si silenziano
tutti gli altri canali.

Un canale in Solo ¢ indicato dal pulsante Solo illuminato, oltre che

dall'icona Solo Globale sul pannello comune. Per disattivare il Solo fare
clic di nuovo sul pulsante Solo.

L'icona Mute Globale illuminato
sul pannello comune indica che
sono silenziati uno o piu canali.

Un canale in Mute
nel Mixer.

= Si possono mettere in Solo pit canali contemporanea-
mente.

Tuttavia, premendo [Ctrl]/[Command] e facendo clic sul pulsante Solo di
un canale, tutti gli altri canali in Solo sono automaticamente tolti dal Solo
(questa modalita Solo, ciog, & esclusiva).

= Con un [Alt]/[Option]-clic su un pulsante Solo, si attiva
I'*Annulla Solo” per quel canale.

In questa modalita, il canale non ¢é silenziato se si mette in Solo un altro
canale. Per disattivare Annulla Solo, eseguire di nuovo un [Alt])/[Option]-
clic sul pulsante Solo.

Annulla Solo attivato per questo canale.
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= Per togliere dal Mute o dal Solo tutti i canali contempo-
raneamente, fare clic sull'icona Mute Globale o Solo Glo-
bale sul pannello comune.
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Procedure specifiche per I'audio

Questo capitolo descrive opzioni e procedure di base eseguibili nel Mixer, relative ai canali audio. Le immagini che se-
guono visualizzano i diversi tipi di canali relativi all'audio (da sinistra a destra): una traccia audio, un canale gruppo, una
traccia instrument, un canale FX e un canale VST instrument (non in Cubase LE):

Controlli
Automazion
e del canale

Pulsanti
Monitor ed
Abilita la
Registrazione

FX 2-PngPngD GrvAgnOMEDL
S

Controllo Pan

Fader di livello

Indicatore di livello

Pulsante Modifica
(apre la finestra Impostazioni Canale)

000
Nome del canale

Indicatori insert/EQ/mandate e pulsanti

bypass (vedere di seguito) VST Instrument.

Tutti i tipi di canali relativi all'audio presentano lo stesso la-
yout delle strisce di canale, con le seguenti eccezioni:

* Solo i canali delle tracce audio e instrument dispongono di
pulsanti Monitor e Abilita la Registrazione.

= Glitracce instrument ed i canali delle VST Instrument possie-
dono un pulsante aggiuntivo per I'apertura del pannello di
controllo del relativo instrument.

Indicatori di insert/EQ/mandate e pulsanti
bypass

| tre pulsanti in ogni striscia di canale audio possiedono le
seguenti funzionalita:

* Seinun canale ¢ attivo un effetto in insert o in mandata,
oppure un modulo EQ, si illumina il rispettivo pulsante.

| pulsanti indicatori degli effetti sono di colore blu, mentre gli indicatori
dell’EQ sono di colore verde.

= Facendo clic su uno qualsiasi di questi pulsanti quando
sono illuminati, la rispettiva sezione d'EQ o effetti viene
bypassata.

Il bypass ¢ indicato dal colore giallo; facendo nuovamente clic sul pul-
sante, si disattiva il bypass.

Si apre il pannello di controllo del

Impostare il Pan nel Mixer

Per ciascun canale relativo all'audio con almeno una confi-
gurazione dotata di un'uscita stereo, € disponibile un con-
trollo del pan in miniatura, in cima alla striscia di canale.

Impostare il pan per i canali con una configurazione
dotata di un’uscita stereo

Il controllo del pan che si trova in cima alle strisce di ca-
nale audio stereo viene usato per posizionare un canale
nello spettro stereo.

Il controllo pan stereo
Quando si usa il controllo del pan, si applicano le seguenti
regole:

= Per regolazioni di Pan di precisione tenere premuto
[Shift] mentre si muove il controllo Pan.

Per selezionare la posizione Pan centrale (default), tenere
premuto [Ctrl]/[Command] e fare clic sul controllo Pan.
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= Per visualizzare le impostazioni relative al pan in una fine-
stra separata, in cui poter modificare le impostazioni stesse
tramite i cursori, fare doppio-clic sul controllo del pan.

L'impostazione “Modalita Panorama Stereo”

Nella finestra di dialogo Impostazioni Progetto si trova il
menu a tendina Modalita Panorama Stereo, che consente
di selezionare una tra diverse modalita Pan. Queste moda-
lita sono necessarie per la compensazione d'energia. Senza
una compensazione d'energia, I'energia data dalla somma
dei lati sinistro e destro & pill elevata (forte) se un canale &
bilanciato al centro piuttosto che a sinistra o destra.

Per rimediare a questo, il valore Modalita Panorama Stereo
permette di attenuare i segnali bilanciati al centro di -6, -4.5
o -3dB (default). Selezionando 'opzione 0dB si disattiva il
panning ad energia costante. Sperimentare queste tre mo-
dalita per trovare quella che offre i risultati migliori in una de-
terminata situazione. Si pud anche scegliere I'opzione
“Stessa Potenza” grazie alla quale I'energia del segnale ri-
mane la stessa indipendentemente dal panning.

Utilizzo della finestra Impostazioni Canale

Per ogni striscia di canale audio nel Mixer e nell'lnspector
e per ogni traccia audio nell’elenco tracce € disponibile il
pulsante Modifica (“e”).

Facendo clic su questo pulsante si apre la finestra Impo-
stazioni Canale Audio VST; di default essa contiene:

* Una sezione con otto slot per gli effetti in insert per Cubase
Elements e 4 slot per Cubase Al e Cubase LE (riferirsi a “Ef-
fetti audio” a pag. 142).

* Quattro moduli EQ con il relativo display della curva d'EQ
(riferirsi a “Impostazioni di Equalizzazione” a pag. 133).

* Una sezione con otto slot per gli effetti in mandata per Cubase
Elements e quattro slot per Cubase Al e Cubase LE (riferirsi a
“Effetti audio” a pag. 142).

* Un duplicato della striscia di canale del Mixer.
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Si puo personalizzare la finestra Impostazioni Canale MIDI
visualizzando/nascondendo i vari pannelli e/o cambian-
done ['ordine:

Per specificare i pannelli da visualizzare o nascondere, fare
clic-destro nella finestra Impostazioni Canale e attivare/disatti-
vare le opzioni corrispondenti nel sotto-menu Definisci Vista
del menu contestuale.

Per cambiare I'ordine dei pannelli selezionare “Impostazioni”
nel menu a tendina Definisci Vista e usare i pulsanti “Sposta
Su” e “Sposta Giu".

= Per ulteriori informazioni consultare il capitolo “Perso-

nalizzazione" a pag. 362.

Ciascun canale possiede la propria finestra di imposta-
zioni (& comunque possibile visualizzarli tutti nella stessa
finestra se si desidera — vedere sotto).

(B]

[w] Fare clic sul pulsante Modifica per aprire la finestra
(e] Impostazioni Canale.

EN

(m]
(s]
R |
lu]
=
)

La finestra Impostazioni Canale, nella sua configurazione
di default viene usata per le seguenti operazioni:

* Applicare I'equalizzazione (riferirsi a “Impostazioni di Equaliz-
zazione" a pag. 133).

* Applicare effetti in mandata (riferirsi a “Effetti audio” a pag.
142).

» Applicare effetti in insert (riferirsi a “Effetti audio” a pag. 142).

= Copiare le impostazioni canale per applicarle ad un altro ca-
nale (riferirsi a “Copia delle impostazioni tra canali audio” a
pag. 135).

A\ Tuttele impostazioni canale sono applicate a entrambi
i lati di un canale stereo.
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Cambiare i canali nella finestra Impostazioni Canale

E possibile visualizzare tutte le impostazioni canale da una
singola finestra.

Se nella finestra di dialogo Preferenze (pagina Modifica—
Progetto & Mixer) & attiva I'opzione “Sync Progetto e Sele-
zione Mixer” cid pud essere eseguito “automaticamente”:

= Aprire la finestra Impostazioni Canale di una traccia e
collocarla in modo da vedere sia la Finestra Progetto che
quella Impostazioni Canale.

Selezionando una traccia nella Finestra Progetto, automati-
camente si seleziona il rispettivo canale nel Mixer (e vice-
versa). Se una finestra Impostazioni Canale ¢ aperta, essa
mostra immediatamente le impostazioni del canale selezio-
nato. Ci6 consente di avere una singola finestra Imposta-
zioni Canale aperta in una comoda posizione sullo schermo,
da usare per tutte le impostazioni d'EQ ed effetti sul canale.

Si puo anche selezionare un canale manualmente (cam-
biando quindi quello visualizzato nella finestra Impostazioni
Canale). Procedere come segue:

1. Aprire la finestra Impostazioni Canale di un qualsiasi
canale.

2. Aprire il menu a tendina Seleziona Canale da modifi-
care, facendo clic sul pulsante freccia a sinistra del nu-
mero canale in cima al fader.

Elec Guitar
Guitar 2

Gruppo 1

Archi

FX{ 2-PingPongDelay
Groove Agent ONE 01
Percussioni

Loop1

3. Selezionare un canale dal menu a tendina per visualiz-
zare le impostazioni canale nella finestra Impostazioni Ca-
nale aperta.
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* In alternativa, si puo selezionare un canale nel Mixer fa-
cendo clic sulla rispettiva striscia di canale (assicurarsi di
non fare clic su un controllo, altrimenti si cambia il valore
del rispettivo parametro).

Si seleziona il canale e viene aggiornata la finestra Impostazioni Canale.

= Per aprire pil finestre Impostazioni Canale contempora-
neamente premere [Alt]/[Option] e fare clic sui pulsanti
Modifica (e) dei rispettivi canali.

Impostazioni di Equalizzazione

In Cubase, ciascun canale audio possiede un EQ parame-
trico interno che presenta fino a quattro bande. Ci sono vari
modi per visualizzare e regolare gli EQ:

= Selezionando le sezioni Equalizzatori o Curva di EQ
nell'Inspector.

La sezione “Equalizzatori” & simile alla sezione “Equalizzatori” della fine-
stra Impostazioni Canale, mentre la sezione “Curva di EQ" visualizza un
display in cui & possibile “disegnare” una curva di EQ. Nell'lnspector &
possibile impostare I'EQ solo per i canali basati su tracce audio.

= Di default appare solo la pagina Equalizzatori. Per ve-
dere la pagina Curva di EQ, fare clic-destro su una pagina
dell'lnspector (non nella zona vuota sotto I'lnspector) e at-
tivare I'opzione Curva di EQ.

= Usando la finestra Impostazioni Canale.

Essa offre sia i cursori dei parametri che un display curva nel quale &
possibile fare clic con il mouse (la finestrella Equalizzatori + Curve); esso
permette anche di memorizzare e richiamare i preset d'EQ.

Di seguito viene descritto come configurare I'EQ nella fi-
nestra Impostazioni Canale — i parametri sono gli stessi,

sia nel Mixer che nell'Inspector (tranne i preset e la fun-

zione Reset che nel Mixer non sono presenti).
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Il pannello EQ + Curve nella finestra Impostazioni Canale
dispone di quattro moduli di EQ con i cursori dei parame-
tri, un display curva EQ e alcune funzioni aggiuntive in alto.

«z @[
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4.8

eqi1 [0 eqd

4.2 -9.0

1602.0 Hz

60.0 Hz 171.0 Hz 6946.0 Hz

Usare i controlli dei parametri

1. Attivare un modulo di EQ, facendo clic sul rispettivo
pulsante acceso/spento.

Sebbene i moduli abbiano diverse frequenze di default e diversi nomi,
essi possiedono lo stesso intervallo di frequenze (da 20Hz a 20kHz).

2. Impostare I'enfasi o I'attenuazione con il controllo Gain
— il cursore superiore.
L'intervallo dei valori & + 24dB.

3. Impostare la frequenza con il cursore Frequenza.
Si tratta della frequenza centrale dell'intervallo di frequenze (da 20Hz a
20kHz) da attenuare o enfatizzare.

4. Fare clic sul nome del filtro che si trova sopra il cursore
in basso e selezionare un tipo di filtro dal menu a tendina.

5. Impostare il valore Q con il cursore in basso.
Questo valore determina la larghezza della banda di frequenza influen-

zata dal filtro. Valori alti corrispondono a intervalli di frequenza piu stretti.

6. Perinvertire una banda del’lEQ (cioé riflettere la curva
lungo I'asse delle x), fare clic sul pulsante Invertire a destra
del relativo pulsante On/Off. Questo pulsante & nascosto
quando il modulo delllEQ ¢ disattivato.

Cio & molto utile se si desidera filtrare del rumore indesiderato. Quando
si sta cercando una frequenza da omettere, pud spesso essere d'aiuto
impostare il filtro sul guadagno positivo. Dopo che la frequenza ¢ stata
individuata, & possibile utilizzare il pulsante Invertire per eliminarla.
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7. Se necessario, & possibile attivare e impostare fino a
quattro moduli di EQ.

= Si noti che & possibile anche modificare i parametri in
forma numerica, facendo clic in un campo valore ed inse-
rendo i valori desiderati di guadagno, frequenza o Q.

Utilizzo del display curva

Quando si attivano i moduli d'EQ e si eseguono le impo-
stazioni, queste si riflettono automaticamente nel display
curva sopra. Si possono regolare le impostazioni diretta-
mente nella curva (o combinare a piacere i due metodi):

1. Per attivare un modulo EQ fare clic nel display curva.
Viene aggiunto un punto curva e si attiva uno dei moduli EQ sottostanti.

2. Impostare I'EQ trascinando il punto curva nel display.
Si puo regolare il guadagno (trascinando in alto o in basso) e la fre-
quenza (trascinando a sinistra o destra).

3. Perimpostare il parametro Q, premere [Shift] e trasci-
nare il mouse verso l'alto o verso il basso.
La curva EQ si restringe o si allarga mentre si trascina il punto curva.

= Si puo anche limitare I'editing premendo [Ctrl]/[Com-
mand] (s'imposta solo il guadagno) o [Alt]/[Option] (s'im-
posta solo la frequenza) mentre si trascina il punto curva.

4. Per attivare un altro modulo EQ, fare clic da qualche
altra parte nel display e procedere come descritto sopra.

5. Per spegnere un modulo EQ, fare doppio-clic sul ri-
spettivo punto curva (o trascinarlo fuori dal display).

6. Per invertire la curva del’lEQ (cioé rifletterla curva
lungo I'asse delle x), fare clic sul pulsante Inverti Equaliz-
zatori a destra del display della curva.

Bypassare 'EQ

Ogni volta che su un canale si attivano uno o pit moduli
EQ, il pulsante EQ nella striscia di canale del Mixer, nell'In-
spector (sezioni Equalizzatori e Canale), nell'elenco tracce
e nella finestra Impostazioni Canale (in alto a destra nella
sezione EQ) s'illumina in verde.

Il Mixer



E possibile anche bypassare tutti i moduli EQ; cio & utile
per confrontare il suono con e senza EQ. Procedere come
segue:

= Nel Mixer, elenco tracce e sezione Canale dell'lnspec-
tor, fare clic sul pulsante di stato dell’lEQ in modo che s'il-
lumini in giallo.

Per disattivare il bypass dell'EQ, fare clic di nuovo sul pulsante, in modo
che torni ad illuminarsi in verde.

= Nell'lnspector (pagina Equalizzatori) e nella finestra Im-
postazioni Canale fare clic sul pulsante Bypass (accanto
al pulsante EQ) in modo che s'illumini in giallo.

Fare clic di nuovo per disattivare il bypass del'EQ.

Sinistra: Bypass EQ nel Mixer; Destra: Bypass EQ nella finestra Impo-
stazioni Canale o nell'Inspector

Ripristino del’EQ

Nel menu a tendina Preset, nella finestra Impostazioni Ca-
nale e nell'lnspector, si trova il comando Ripristina. Selezio-
narlo per disattivare tutti i moduli di EQ e riportare tutti i
parametri di EQ ai loro valori di default.

Utilizzo dei preset del’EQ

Alcuni utili preset di base sono inclusi nel programma. Si
pOSsSoNo usare come sono oppure come punto di partenza
per ulteriori regolazioni.

= Per richiamare un preset, scorrere il menu a tendina
Preset nella finestra Impostazioni Canale o nell'lnspector e
selezionare uno dei preset disponibili.

= Per memorizzare le impostazioni d'EQ correnti in un
preset, selezionare “Salva Preset” nei menu a tendina Pre-
set e inserire il nome desiderato per il preset nella finestra
di dialogo che si apre.

= Per rinominare il preset selezionato, scegliere “Rinomina
Preset” dal menu a tendina ed inserire un nuovo nome.

= Per eliminare il preset selezionato, scegliere “Rimuovi
Preset” dal menu a tendina.
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= E possibile anche applicare impostazioni EQ (e insert)
dai preset traccia (riferirsi a “Applicare le impostazioni di
insert ed EQ dai preset traccia (solo Cubase Elements)” a
pag. 246).

EQ nella panoramica del canale

Se nell'Inspector viene selezionata la sezione “Canale”, si
ottiene una panoramica di quali moduli EQ, effetti in insert
e in mandata sono attivati per quel canale.

Facendo clic su uno qualsiasi dei numeri dei moduli (da 1
a 4), si accende o spegne il modulo EQ corrispondente.

— W

Copia delle impostazioni tra canali audio

E possibile copiare tutte le impostazioni canale di un ca-
nale audio e incollarle su uno o pit canali diversi. Cio vale
per tutti i tipi di canale basati sull'audio. Per esempio, si
possono copiare le impostazioni del’'EQ da una traccia
audio ed applicarle ad un canale gruppo o VST Instru-
ment, se si desidera che queste abbiano lo stesso suono.

Procedere come segue:

1. Nel Mixer, selezionare il canale dal quale si desidera
copiare le impostazioni.

2. Fare clic sul pulsante “Copia Impostazioni del Primo
Canale Selezionato” nel pannello comune.

IEI'k =

Copia Impostazioni del Primo Canale Selezionato
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3. Selezionare il canale sul quale copiare le impostazioni
e fare clic sul pulsante “Incolla Impostazioni su Canali Se-
lezionati” (sotto il pulsante “Copia Impostazioni del Primo
Canale Selezionato”).

Le impostazioni sono applicate al canale selezionato.

E possibile copiare le impostazioni tra diversi tipi di canali,
ma saranno usate solo quelle disponibili nel canale di desti-
nazione:

Ad esempio, poiché i canali di uscita non dispongono di effetti
in mandata, se si eseguono operazioni di copia da questi ca-

nali le impostazioni relative alle mandate nel canale di destina-
zione rimangono inalterate.

Pulsanti Inizializza Canale e Reset Mixer

Il pulsante Inizializza Canale si trova nella parte inferiore
della sezione Striscia di Controllo nella finestra Imposta-
zioni Canale (se questa sezione non & visualizzata nella
finestra Impostazioni Canale, aprire il menu contestuale e
selezionare “Striscia di Controllo” nel sotto-menu Defini-
sci Vista). Il pulsante Inizializza Canale riporta il canale
selezionato alle impostazioni di default.

Analogamente, il pannello comune del Mixer dispone di un
pulsante Reset Mixer/Reset Canali. Quando si fa clic su
questo pulsante, verra chiesto se si desidera reinizializzare
(resettare) tutti i canali, oppure semplicemente i canali sele-
zionati.

Le impostazioni di default sono:

= Tutta I'EQ, le impostazioni degli effetti in insert e in mandata
sono disattivate e resettate.

* | pulsanti Solo/Mute sono disattivati.

= |l fader & impostato a 0dB.

= |l Pan ¢ collocato in posizione centrale.
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Cambiare le caratteristiche degli indicatori

Nel menu contestuale del Mixer, si trova un sotto-menu
chiamato “Impostazioni Globali Indicatori”. Qui si defini-
scono le preferenze per le caratteristiche degli indicatori;
le opzioni sono:

= Se & attiva I'opzione Tenuta Picchi, i livelli piu alti regi-
strati vengono “tenuti” e visualizzati sotto forma di linee
statiche orizzontali nell'indicatore.

Si puo attivare o disattivare questa opzione facendo clic su qualsiasi
indicatore di livello audio nel Mixer.

Tenuta Picchi ¢ attivato. Il livello piu alto
registrato viene visualizzato nell'indicatore.

-

= Se & attiva I'opzione Tenuta Fissa, i livelli di picco ven-
gono visualizzati finché non vengono resettati gli indicatori
(facendo clic sul display numerico sotto l'indicatore).

Se 'opzione Tenuta Fissa non ¢ attiva, si puo usare il parametro “Tempo
di Tenuta del Picco dell'indicatore” nella finestra di dialogo Preferenze
(pagina VST-Indicatori) per specificare per quanto tempo sono mante-
nuti i picchi di livello. Il tempo di mantenimento del picco pu6 andare da
500 a 30.000ms.

* Indicatori d'Ingresso: se attiva, gli indicatori visualizzano i
livelli d'ingresso per tutti i canali audio e i canali d'ingresso/
uscita.

Si noti che questi indicatori d'ingresso sono post-guadagno d'ingresso.

* “Indicatori Post-Fader": se attiva, gli indicatori visualiz-
zano il livello post-fader.
E I'mpostazione di default per i canali nel Mixer.

= E presente anche una modalita “Indicatori Post-Panner”.
E simile a “Indicatori Post-Fader”, ma gli indicatori riflettono anche I'im-
postazione di Pan.
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= Rilascio Rapido: se attiva, gli indicatori rispondono molto
rapidamente ai picchi di livello. Se I'opzione Rilascio Rapido
non é attiva, gli indicatori rispondono come quelli standard.
Nella finestra di dialogo Preferenze (pagina VST-Indicatori) si puo defi-
nire il tempo impiegato dagli indicatori per tornare indietro.

Salvare e caricare le impostazioni del Mixer

E possibile salvare le impostazioni complete del Mixer per
tutti i canali o per i canali relativi all'audio selezionati nel
Mixer. Queste possono essere caricate in seguito in qual-
siasi progetto. Le impostazioni canale sono salvate come
file d'impostazioni del Mixer e hanno estensione “.vmx".

]

Sempre in Primo Piano
Destinazione Comando
Visibilita Canale

Collega Canali

Scollega Canali

Aggiungi Traccia
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Salva Canali Selezionati

Carica Canali Selezionati

Salva Tutte le Impostazioni del Mixer

Carica Tutte le Impostazioni del Mixer

Impostazioni Globali Indicatori

Reset Meters

Salvare le impostazioni dei canali selezionati o tutte le
impostazioni del Mixer

Facendo clic-destro in qualsiasi punto del pannello del
Mixer o nella finestra Impostazioni Canale, si apre il menu
contestuale in cui sono disponibili le seguenti opzioni di
salvataggio:

= “Salva Canali Selezionati” salva tutte le impostazioni dei
canali selezionati.

= “Salva Tutte le Impostazioni del Mixer” salva tutte le im-
postazioni di tutti i canali.

Selezionando una di queste due opzioni, si apre una fine-
stra di dialogo standard nella quale & possibile scegliere
nome e destinazione del file sull’hard disk.

Caricare i canali selezionati

Per caricare le impostazioni del Mixer salvate per i canali
selezionati procedere come segue:

1. Selezionare lo stesso numero di canali di quando sono
state selezionate le impostazioni del Mixer.

* Le impostazioni del Mixer sono applicate nello stesso
ordine in cui sono state salvate.

Ad esempio, se si salvano le impostazioni dei canali 4, 6, 8 e le si appli-
cano ai canali 1, 2 e 3 del nuovo progetto, le impostazioni salvate del ca-
nale 4 sono applicate al canale 1, quelle salvate per il canale 6 al canale
2, e cosi via.

2. Aprire il menu contestuale del Mixer e selezionare |'op-
zione “Carica Canali Selezionati".
Appare una finestra di dialogo, che consente di individuare il file salvato.

3. Selezionare il file e fare clic su Apri.
Le impostazioni del canale sono applicate ai canali selezionati.

/\ Quando si applicano le impostazioni del Mixer a un
numero di canali inferiore rispetto alle impostazioni
disponibili nel file salvato, alcune delle impostazioni
salvate non sono necessarie e verranno “lasciate da
parte”. Poiché le impostazioni salvate vengono appli-
cate da “sinistra a destra” (come visualizzato nel Mi-
xer), le impostazioni per i canali pit a destra sono
quelle che non vengono applicate a nessun canale.

Caricare tutte le impostazioni del Mixer

Selezionando “Carica Tutte le Impostazioni del Mixer” dal
menu contestuale, si apre un file precedentemente salvato,
contenente le impostazioni del Mixer e tutte le impostazioni
memorizzate vengono applicate a tutti i canali per i quali le
informazioni sono incluse nel file. Tutti i canali, le imposta-
zioni delle uscite, i VST Instrument, le mandate e gli effetti
“master” ne verranno influenzati.

/\  Questa funzione non aggiunge automaticamente dei
canali! Ad esempio, se le impostazioni del Mixer sal-
vate sono per 24 canali e il Mixer al quale vengono
applicate contiene 16 canali, vengono applicate so-
lamente le impostazioni per i canalida 1 a 16.
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Assegnazione

Quando si riproduce una traccia audio (o qualsiasi altro
canale relativo all'audio), la si assegna a un bus di uscita.
Analogamente, quando si registra su una traccia audio si
sceglie il bus di ingresso che riceve 'audio.

L'assegnazione degli ingressi e delle uscite per un canale
possono essere configurate tramite I'Inspector o il Mixer.
Per progetti particolarmente ampi, conviene usare il Mixer,
poiché consente di effettuare le assegnazioni per pili ca-
nali contemporaneamente.

= | bus di ingresso e uscita si selezionano nell'Inspector
dai menu a tendina Assegnazione Ingresso e Assegna-
zione Uscita.
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= Pericanali audio di tipo diverso dai canali delle tracce
audio (ad es. canali VST Instrument, canali gruppo e ca-

nali FX), & disponibile solamente il menu a tendina Asse-

gnazione Uscita.

Quando si seleziona un bus di ingresso per una traccia &
possibile selezionare solo i bus che corrispondono alla
configurazione canale della traccia. Ecco alcuni dettagli
sui bus di ingresso:

* Le tracce mono possono essere assegnate a bus di ingresso
mono o singoli canali di un bus di ingresso stereo.

* Le tracce stereo possono essere assegnate a bus di ingresso
mono o stereo.

Per i bus di uscita & possibile qualsiasi assegnazione.

A\ Le assegnazioni che generano un feedback non
sono disponibili nel menu a tendina. Cio viene anche
indicato da un simbolo di senso unico.

Per annullare delle assegnazioni dei bus di ingresso o
uscita, selezionare “Nessun Bus” dal menu a tendina
corrispondente.
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Utilizzo dei canali gruppo

E possibile inviare le uscite di piti canali audio ad un
gruppo. Cio consente di controllare i livelli dei canali
usando un solo fader, applicare gli stessi effetti ed
equalizzazioni a tutti i canali, ecc.

Ad esempio, i canali gruppo possono essere utilizzati
come “rack di effetti” (consultare il capitolo “Effetti audio”
a pag. 142).

Per configurare un canale gruppo, procedere come segue:

1. Scorrere il menu Progetto, aprire il sotto-menu “Ag-
giungi Traccia” e selezionare I'opzione “Canale Gruppo...".

2. Selezionare la configurazione canali desiderata e fare
clic sul pulsante Aggiungi Traccia.

Un canale Gruppo viene aggiunto all'elenco tracce e la rispettiva striscia
di canale viene aggiunta nel Mixer. Di default la prima striscia di canale
Gruppo si chiama “Gruppo 1", ma si puo rinominarla come si fa con un
qualsiasi altro canale nel Mixer.

3. Aprire il menu a tendina Assegnazione Uscita per un
canale che si vuole assegnare al canale gruppo e selezio-
nare il canale gruppo.

L'uscita del canale audio viene ora inviata al gruppo selezionato.

4. Eseguire la stessa operazione per gli altri canali che si
desidera assegnare al gruppo.

Impostazioni dei canali gruppo

Nel Mixer, le strisce dei canali gruppo sono quasi identi-
che a quelle dei canali audio. Le funzioni del Mixer de-
scritte in precedenza in questo capitolo valgono quindi
anche per i canali gruppo. Tuttavia si osservi che:

= E possibile assegnare I'uscita di un gruppo a un bus di
uscita o a un altro gruppo.
Non si pu6 assegnare un gruppo a s¢ stesso.

= | canali gruppo non dispongono di un menu a tendina
Assegnazione Ingresso, pulsanti Monitor o Abilita la Regi-
strazione.

= |l Solo & automaticamente vincolato per i canali asse-
gnati ad un gruppo e per il canale Gruppo stesso.
Mettendo in Solo un canale Gruppo, anche tutti i canali assegnati al
gruppo sono posti automaticamente in Solo. Analogamente, mettendo in
Solo un canale assegnato ad un gruppo si pone automaticamente in
Solo il canale Gruppo.
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= |l Mute dipende dall'opzione “Canali Gruppo: anche
sorgenti in Mute” della finestra di dialogo Preferenze
(pagina VST).

Di default, silenziando un canale gruppo, I'audio non
passa attraverso il gruppo. Tuttavia, altri canali assegnati
direttamente a quel canale gruppo non sono silenziati. Se
uno di questi canali ha le Mandate Aux assegnate ad altri
canali gruppo, FX o bus di uscita, le si potranno sentire
comungque.

Se ¢ attiva 'opzione “Canali Gruppo: anche sorgenti in
Mute” nella finestra di dialogo Preferenze (pagina VST),
silenziando un canale Gruppo, anche tutti gli altri canali
assegnati direttamente ad esso sono silenziati. Facendo
clic nuovamente sul pulsante “Mute” si toglie dal Mute il
canale gruppo e tutti gli altri canali assegnati direttamente
ad esso. | canali che erano in Mute prima che venisse si-
lenziato il canale gruppo non “ricordano” il loro stato di
Mute ed escono dal Mute con il canale gruppo.

AN L'opzione “Canali Gruppo: anche sorgenti in Mute”
non influenza la scrittura del Mute in automazione. Se
si scrive I'automazione del Mute per un canale Gruppo
s'influenza solo il canale Gruppo, non i canali ad esso
assegnati. Quando si scrive I'automazione, si potra
notare come gli altri canali vengano messi in mute,
come quando si mettono in mute un gruppo di canali.
Tuttavia, in riproduzione, solo il canale gruppo ri-
sponde all'automazione.
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Procedure specifiche per il MIDI

Questo capitolo descrive le procedure di base per i canali
MIDI nel Mixer.

Strisce di canale MIDI

— Controllo Pan

Mute e Solo—

Controlli Automazione — ) .
— Indicatore di livello

(Velocity)

©Els [

— Fader di livello
(Volume MIDI)

()

Pulsanti Monitor ed Abilita — — Pulsante Modifica ()

la Registrazione

g

Le strisce di canale MIDI permettono di controllare volume
e pan del proprio strumento MIDI (sempre che tale stru-
mento sia configurato per ricevere i corrispondenti mes-
saggi MIDI). Queste impostazioni sono disponibili anche
nell'Inspector delle tracce MIDI.

Definire il pan dei canali MIDI

Nei canali MIDI, il controllo Pan trasmette messaggi pan
MIDI. Il risultato dipende da come lo strumento MIDI &
configurato per rispondere ai messaggi pan — consultare
la documentazione dello strumento.
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Utilizzo della finestra Impostazioni Canale

Per ogni striscia di canale MIDI nel Mixer (e per ogni trac-
cia MIDI nell'elenco tracce o nell'Inspector) & disponibile
un pulsante Modifica (“e”).

Cliccandoci sopra si apre la finestra Impostazioni Canale
MIDI. Di default, questa finestra contiene un duplicato
della striscia di canale del Mixer.

Si pud personalizzare la finestra Impostazioni Canale MIDI
visualizzando/nascondendo i vari pannelli e/o cambian-
done I'ordine:

= Per specificare i pannelli da visualizzare o nascondere,
fare clic-destro nella finestra Impostazioni Canale e atti-
vare/disattivare le opzioni corrispondenti nel sotto-menu
Definisci Vista del menu contestuale.

= Per cambiare |'ordine dei pannelli selezionare Imposta-
zioni nel menu a tendina Definisci Vista e usare i pulsanti
“Sposta Su” e “Sposta Giu" nella finestra di dialogo che si
apre.

Ciascun canale MIDI possiede la propria finestra Imposta-
zioni Canale.

All MIDInp
NotConne

MIDIOZ

Utility
Collega/Scollega Canali

Questa funzione si usa per “collegare” (mettere in link) i ca-
nali selezionati nel Mixer, in modo che qualsiasi modifica
eseguita su un canale si rifletta sugli altri canali del gruppo.
Solamente i canali dello stesso tipo (relativi all'audio o MIDI)
possono essere collegati tra loro. Si possono collegare tutti
i canali desiderati e creare anche tutti i gruppi di canali col-
legati che si vuole. Per il collegamento dei canali nel Mixer
procedere come segue:

1. Premere [Ctrl]]/[Command] e fare clic su tutti i canali
da vincolare.
Uno [Shift]-clic consente di selezionare un intervallo continuo di canali.

2. Nel menu contestuale del Mixer, selezionare |'opzione
Collega Canali.

Sempre in Primo Piano
Destinazione Comando

Visibilita Canale

Collega Canali

Scollega Canali
Aggiungi Traccia

Salva Canali Selezionati

Carica Canali Selezionati

Salva Tutte le Impostazioni del Mixer

Carica Tutte le Impostazioni del Mixer

Impostazioni Globali Indicatori

Reset Meters

* Per scollegare i canali, selezionarne uno in collegamento
e scegliere “Scollega Canali” dal menu contestuale del
Mixer.

| canali sono scollegati. Si noti che non & necessario selezionare tutti i
canali in collegamento; basta selezionarne uno.

= Non & possibile rimuovere i singoli canali dal collega-
mento.
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Cosa viene collegato?
Per i canali collegati si applicano i seguenti criteri:

= Tra i canali sono collegati solo i controlli di livello, Mute,
Solo, selezione, Monitor e Abilita la Registrazione.
Impostazioni effetti/EQ/pan/assegnazione ingresso e uscita non sono
collegati.

= Qualsiasi impostazione eseguita sui singoli canali prima
del collegamento resta fino a quando si altera la stessa
impostazione su uno dei canali collegati.

Per esempio, se si collegano tre canali, e uno di essi era silenziato nel
momento in cui & stata applicata la funzione Collega Canali, tale canale
rimane in mute dopo il collegamento. Tuttavia, silenziando un altro canale,
sono silenziati anche tutti quelli collegati.

= | livelli dei fader si muovono insieme.
L'Offset relativo di livello tra i canali € mantenuto muovendo il fader di un
canale collegato.
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Questi tre canali sono collegati. Se si muove un fader, cambiano i livelli
su tutti i tre canali, ma il livello relativo del mix viene conservato.

* Premendo [Alt]/[Option] & possibile regolare imposta-
zioni e variazioni individuali sui canali collegati.

= | canali collegati presentano tracce d'automazione in-
dividuali. Queste sono completamente indipendenti e non
sono influenzate dalla funzione di Collegamento.
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Effetti audio



Presentazione

Cubase viene fornito con una notevole varieta di effetti
plug-in inclusi. Questo capitolo contiene dettagli generali
su come assegnare, usare e organizzare gli effetti plug-in.
Gili effetti e i relativi parametri sono descritti nel documento
in PDF separato “Riferimento dei Plug-in".

/N Questo capitolo descrive gli effetti audio, cioe quegli
effetti usati per processare i canali audio, gruppo,
VST Instrument e ReWire (non in Cubase LE).

Panoramica

Gli effetti audio possono essere usati in Cubase come
segue:

= Come effetti in insert.

Un effetto in insert viene inserito nella catena del segnale di un canale au-
dio, che significa che I'intero segnale del canale passa attraverso ['effetto.
Questo rende gli insert adatti per quegli effetti per i quali non si desidera
missare il segnale originale ed effettato (dry e wet), come ad esempio ef-
fetti di distorsione, filtri o altri effetti che vanno a modificare le caratteristi-
che tonali o dinamiche del suono. In Cubase Elements, si possono avere
fino a otto diversi effetti in insert per canale (lo stesso vale per i bus di
uscita — per registrare con “effetti master”). In Cubase Al e Cubase LE,
sono disponibili quattro effetti in insert per canale.

= Come effetti in mandata

Ciascun canale audio possiede otto mandate in Cubase Elements e quat-
tro in Cubase Al e Cubase LE, ciascuna delle quali puo essere liberamente
indirizzata a un effetto (0 a una catena di effetti). Gli effetti in mandata sono
pratici per due motivi: & possibile controllare il bilanciamento tra il suono
originale (diretto) e il suono processato, in maniera individuale per ciascun
canale usando le mandate, e pit canali differenti possono usare lo stesso
effetto in mandata. In Cubase, gl effetti in mandata sono gestiti mediante le
tracce canale FX.
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VST 3

Lo standard VST 3 per i plug-in, offre numerose migliorie
rispetto al precedente standard VST 2, mantenendo al
contempo la piena compatibilita retroattiva.

Nel programma, gli effetti compatibili con le versioni VST
precedenti sono facilmente riconoscibili:

Un effetto compatibile

Un effetto VST 3
con una precedente

AmpSimulator

versione VST BitCrusher
DaTube
Grungelizer k

Smart plug-in processing

Lo standard VST3 offre una funzione detta “smart plug-in
processing” (letteralmente processing intelligente), grazie
alla quale il processamento di un plug-in puo essere disin-
serito se non € presente un segnale. In questo modo &
possibile ridurre notevolmente il carico della CPU, consen-
tendo in questo modo I'utilizzo di un numero maggiore di
effetti.

E possibile fare cio, attivando 'opzione “Sospendi il pro-
cessing dei plug-in VST3 se non si ricevono segnali audio”
nella finestra di dialogo Preferenze (pagina VST — Plug-in).

Quando questa opzione ¢ attiva, i plug-in VST 3 non con-
sumano risorse della CPU su passaggi silenziosi, cioé
quando attraverso di essi non passano segnali audio.

Fare comunque attenzione, poiché in questo modo c'¢ il
rischio di caricare un numero eccessivo di plug-in in fase
di Stop, rispetto al numero di plug-in che il sistema ¢ effet-
tivamente in grado di gestire in riproduzione. Per questo
motivo, si consiglia di individuare il passaggio con il mag-
gior numero di eventi riprodotti simultaneamente ed ese-
guire un test, in modo da accertarsi che il proprio sistema
sia in grado di possedere le risorse necessarie alla ge-
stione dei plug-in.

= Attivando questa opzione, & possibile incrementare no-
tevolmente le prestazioni del proprio sistema in qualche
progetto, ma aumentano anche le probabilita che il pro-
getto possa non essere in grado di gestire adeguatamente
la riproduzione su tutte le posizioni timecode del progetto.
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Compensazione del ritardo dei plug-in

Un effetto plug-in potrebbe possedere un ritardo o una la-
tenza intrinseci. Cio significa che passa un certo lasso di
tempo prima che il plug-in processi I'audio che passa al
suo interno — come risultato, I'audio in uscita subisce un
lieve ritardo. Cio si verifica in particolare per processori di
dinamica che possiedono funzionalita “look-ahead”.

Cubase offre una piena compensazione del ritardo lungo
I'intero percorso audio. Tutti i ritardi dei plug-in vengono
compensati, mantenendo in questo modo una perfetta
sincronizzazione per tutti i canali audio.

Normalmente, non & necessario modificare alcuna impo-
stazione per questa funzione. Tuttavia, i plug-in VST3 di
dinamica con funzionalita “look-ahead”, sono dotati di un
pulsante “Live”, che consente di disabilitare il look-ahead
in modo da ridurre al minimo la latenza, nel caso in cui
debbano essere utilizzati per registrazioni in tempo reale
(consultare il documento separato in PDF “Riferimento dei
Plug-in").

E anche possibile forzare la compensazione del ritardo,
una funzione molto utile per evitare problemi di latenza
nelle registrazioni audio o mentre si suona un VST Instru-
ment in tempo reale, riferirsi a “Forzare Compensazione
Ritardo" a pag. 167.

Tempo sync

| plug-in possono ricevere informazioni di sincronizzazione e
di tempo dall’'applicazione host (in questo caso Cubase).
Generalmente, questa funzione viene usata per sincroniz-
zare alcuni parametri dei plug-in (come ad esempio valori di
modulazione o tempi dei delay) al tempo del progetto.

= Questa informazione viene automaticamente fornita a
qualsiasi plug-in VST (2.0 o successivo) che “la richiede”.
Non & necessario regolare alcuna particolare impostazione per questa
funzione.

= |ltempo sync viene regolato specificando un valore nota
di base.
E possibile usare valori nota lineari, terzine o col punto (1/1 - 1/32).

Riferirsi al documento separato in PDF “Riferimento dei
Plug-in" per dettagli relativi agli effetti inclusi.
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Effetti in insert

Introduzione

Come indica il nome, gli effetti in insert sono appunto “inse-
riti" nel percorso del segnale audio — cio significa che i dati
del canale audio verranno fatti passare attraverso |'effetto.
In Cubase Elements, & possibile aggiungere fino a otto di-
versi effetti in insert in maniera indipendente per ciascun
canale relativo all’audio (tracce audio, tracce canale
gruppo, tracce canale FX, canali VST Instrument o canali
ReWire) o bus di uscita. In Cubase Al e Cubase LE, sono
disponibili quattro slot di insert per ciascuna traccia rela-
tiva all'audio. Inoltre, i canali ReWire non sono disponibili
in Cubase LE. Il segnale passa attraverso I'effetto in serie,
dall'alto verso il basso, secondo il percorso di segnale
mostrato qui sotto:

| Guadagno d'ingresso |

Effetto in insert 1

Effetto in insert 2

i

Effetto in insert 3

Effetto in insert 4

Effetto in insert 5

Effetto in insert 6

Volume (fader)

Effetto in insert 7
Effetto in insert 8

In Cubase Elements, gli slot 7 e 8 sono post-EQ e post-
fader. Gli slot post-fader sono piu adatti per I'inserimento
degli effetti in situazioni in cui non si desidera che il livello
venga modificato dopo I'effetto, come ad esempio nel
caso di effetti di dithering (riferirsi a “Dithering (solo Cu-
base Elements)” a pag. 146) e maximizer — entrambi usati
generalmente come effetti in insert per bus di uscita.

= L'applicazione di numerosi effetti su molti canali po-
trebbe rendere la situazione non essere gestibile dalla
propria CPU! Se si desidera utilizzare lo stesso effetto con
le stesse impostazioni su pit canali, potrebbe essere piu
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conveniente impostare un canale gruppo e applicare I'ef-
fetto una volta sola, come singolo insert per quel gruppo.
Utilizzare la finestra Performance VST per tenere d'occhio
il carico sulla CPU.

Assegnare un canale audio o un bus agli
effetti in insert

Le impostazioni per gli effetti in insert sono disponibili nella
finestra Impostazioni Canale e nell'lnspector. Gli esempi
che seguono mostrano la finestra “Impostazioni Canale”,
ma le procedure sono le medesime per tutte le sezioni di
insert citate:

1. Aprire la finestra di dialogo Impostazioni Canale.
Di default, gli insert si trovano all'estrema sinistra.

2. Aprire il menu a tendina relativo al tipo di effetti per
uno degli slot di insert e selezionare un effetto.

Seleziona Tipo Effetto 1

+  Nessun Effetto

Delay MenoDelay

Distortion » PingPongDelay

Dynamics 3

L'effetto viene automaticamente caricato e si apre il rela-
tivo pannello di controllo. E possibile aprire o chiudere il
pannello di controllo per un effetto, facendo clic sul pul-
sante “e" del relativo slot di insert.

= Se l'effetto possiede un parametro Mix dry/wet, usarlo
per bilanciare il segnale originale (dry) con quello effettato
(wet).

Riferirsi a “Editing degli effetti” a pag. 151 per maggiori dettagli circa
I'editing degli effetti.

= Per eliminare un effetto, aprire il menu a tendina degli
effetti e selezionare “Nessun Effetto”.

Per ridurre il carico sulla CPU, si consiglia di fare cosi per tutti gli effetti
che non si intende usare.

* In questo modo, in Cubase Elements ¢ possibile ag-
giungere fino a otto effetti in insert per ciascun canale. In
Cubase Al e Cubase LE, ¢ possibile aggiungere fino a 4
effetti in insert.
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= E possibile riordinare gli effetti facendo clic sull'area so-
pra il campo del nome e trascinando I'effetto in un altro slot.

* E possibile copiare un effetto in un altro slot (all'interno
dello stesso canale o tra canali differenti) tenendo premuto
[Ctrl[/[Command] e trascinando I'effetto in un altro slot.

Disattivare e bypassare

Se si desidera ascoltare la traccia senza che questa
venga processata da un particolare effetto, ma non si
vuole comunque eliminare completamente questo effetto
dallo slot di insert, & possibile sia disattivare che bypas-
sare tale effetto:

Disattivare significa interrompere integralmente il proces-
sing, mentre bypassare significa riprodurre solamente il se-
gnale originale non processato — un effetto bypassato viene
ancora processato in background. Il bypass consente una
comparazione senza crepitii o interruzioni del segnale origi-
nale (“dry") con quello processato (“wet”").

= Per disattivare un effetto, fare clic sul pulsante blu sulla
sinistra, sopra lo slot di insert.

= Per bypassare un effetto, fare clic sul rispettivo pulsante
Bypass (il pulsante centrale, sopra lo slot di insert).
Quando un effetto ¢ stato bypassato, questo pulsante appare in giallo.

Questo effetto & attivo e il relativo
pannello di controllo & aperto.

Questo effetto in insert & stato
bypassato.

= Per bypassare tutti gli insert per una traccia, fare clic sul
pulsante di Bypass degli Insert.

Questo pulsante si trova a destra della barra del titolo della sezione Insert
nell'Inspector o nella finestra Impostazioni Canale. Esso si illumina di giallo
aindicare che gli insert su quella traccia sono stati bypassati. Nell'elenco
tracce e nella striscia di canale del Mixer, i pulsanti dello Stato di Insert si il-
luminano anch’essi di giallo.

FE*
BEe i

AmpSimulator

BEG

Compressor

5
iz

3]
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Effetti in insert nella panoramica canale

Se nell'lnspector viene selezionata la sezione “Canale’”, si
ottiene una panoramica di quali effetti in insert, moduli EQ
ed effetti in mandata sono attivati per quel canale.

E possibile attivare o disattivare slot di effetti in insert indivi-
duali, facendo clic sul numero corrispondente (nella parte
superiore della panoramica).

Il colore blu degli insert 1 e 2 e del
pulsante Stato Insert, indica che
questa traccia ha degli insert attivi.

o
a
=
[u]
e)
=]
)

0.00

La panoramica del canale nell'Inspector

Aggiungere effetti in insert ai bus di uscita

Tutti i bus di uscita dispongono di slot di insert, proprio
come i canali audio regolari. Le procedure per aggiungere
effetti in insert sono le stesse.

= Gli effetti in insert aggiunti a un bus di uscita hanno ef-
fetto su tutto I'audio assegnato a quel bus, come fosse un
“effetto master in insert”.

In genere, vengono aggiunti in questo modo compressori, limiter, EQ o

altri plug-in usati per regolare le dinamiche e il suono del mix finale. Il di-
thering costituisce un caso particolare, come descritto di seguito.

| bus di uscita appaiono solo come tracce nell’elenco
tracce, dopo che i relativi pulsanti di Scrittura automazione
sono stati attivati almeno una volta. Solo dopo di cio sara
possibile definire le impostazioni per gli insert per i bus cor-
rispondenti nella sezione dell'Inspector. Tuttavia, &€ sempre
possibile regolare le impostazioni per gli Insert nella finestra
Impostazioni Canale.
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Dithering (solo Cubase Elements)

Il dithering & un metodo per il controllo del rumore pro-
dotto dagli errori di quantizzazione nelle registrazioni digi-
tali. La teoria che sta dietro questo processo afferma che
durante passaggi con livelli bassi, vengono usati solo po-
chi bit per rappresentare il segnale, il che porta a errori di
quantizzazione e quindi a distorsione.

Ad esempio, quando vengono “troncati dei bit", come ri-
sultato del passaggio tra la risoluzione da 24 a16 bit, ven-
gono aggiunti errori di quantizzazione ad una registrazione
altrimenti immacolata. Aggiungendo un particolare tipo di
rumore ad un livello estremamente basso, I'effetto di que-
sti errori viene ridotto al minimo. Il rumore cosi aggiunto
potrebbe essere percepito come un ridottissimo sibilo in
condizioni di ascolto ideali. Tuttavia questo rumore & diffi-
cilmente udibile e decisamente preferibile alla distorsione
che altrimenti si verificherebbe.

Quando usare il dithering?

= Si puo considerare |'utilizzo del dithering per eseguire
un mixdown ad una risoluzione inferiore, sia in tempo reale
(durante la riproduzione) sia con la funzione Esporta Mix-
down Audio.

Un tipico esempio € costituito dal mixdown di un progetto, verso un file
audio stereo a 16 bit, allo scopo di masterizzarlo come cd audio.

Ma cosa si intende per “risoluzione inferiore”? Cubase usa
una risoluzione interna a 32 bit a virgola mobile, che signi-
fica che tutte le risoluzioni intere (16 bit, 24 bit, ecc.) sono
inferiori. Gli effetti negativi del troncamento (senza dithe-
ring) sono molto piu evidenti se si effettuano mixdown ai
formati a 8 bit, 16 bit e 20 bit; I'utilizzo del dithering quando
si effettuano mixdown su file a 24 bit & solo una questione
di gusti.

Applicare il dithering

1. Aprire la finestra “Impostazione Canale di Uscita VST",
facendo clic sul pulsante “e" del canale di uscita nel Mixer.

2. Aprire il menu a tendina Insert per gli slot 7 o 8.

Gli ultimi due slot di insert degli effetti (per tutti i canali) sono post-fader,
il che & fondamentale per un plug-in di dithering. Questo perché qual-
siasi modifica del guadagno master applicata dopo il dithering porte-
rebbe indietro il segnale al dominio interno dei 32 bit a virgola mobile,
rendendo cosi inutili le impostazioni di dithering.
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3. Selezionare dal menu a tendina il plug-in UV22HR
incluso nel programma.

| plug-in di dithering inclusi e i relativi parametri sono descritti nel docu-
mento in PDF separato “Riferimento dei Plug-in". Se si desidera utilizzare
un altro plug-in di dithering installato, & ovviamente possibile farlo.

4. Assicurarsi che il plug-in di dithering sia impostato in
modo da agire alla risoluzione corretta.

Questa dovrebbe essere la risoluzione del proprio hardware audio (in ri-
produzione) o della risoluzione desiderata per il file di mixdown che si an-
dra a creare (come impostato nella finestra di dialogo “Esporta Mixdown
Audio”, consultare il capitolo “Esporta Mixdown Audio” a pag. 321).

5. Usare gli altri parametri presenti nel pannello di con-
trollo per impostare il dithering secondo le proprie prefe-
renze.

Usare i canali gruppo per gli effetti in insert

Come tutti gli altri canali, i canali gruppo possono avere fino
a otto effetti in insert (quattro in Cubase Al e in Cubase LE).
Cio risulta particolarmente utile se si hanno numerose
tracce audio che si desidera processare usando lo stesso
effetto (ad esempio diverse tracce vocali che devono es-
sere processate tramite lo stesso compressore).

Un altro utilizzo speciale per i canali gruppo e gli effetti ¢ il
seguente:

Se si ha una traccia audio mono e si desidera processarla
usando un effetto stereo in insert (ad esempio un chorus
stereo o un dispositivo auto panner), non & possibile inse-
rire semplicemente I'effetto come al solito. Questo perché
la traccia audio & in mono — l'uscita dell'effetto in insert
sara anch’essa in mono, per cui I'informazione stereo pro-
veniente dall'effetto andra perduta.

Una soluzione consiste nell’assegnare una mandata dalla
traccia mono a una traccia canale FX stereo, impostare la
mandata sulla modalita pre-fader e abbassare completa-
mente il livello del fader per la traccia audio mono. Tuttavia,
cio rende scomodo il missaggio della traccia, dal momento
in cui non ¢ possibile utilizzare il fader.

Di seguito viene illustrata un'altra soluzione:

1. Creare una traccia canale gruppo in stereo e asse-
gnarla al bus di uscita desiderato.

2. Aggiungere I'effetto scelto al canale gruppo come ef-
fetto in insert.

3. Assegnare la traccia audio mono al canale gruppo.
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A questo punto, il segnale proveniente dalla traccia audio
mono viene indirizzato direttamente al gruppo, dove passa
attraverso I'effetto in insert, in stereo.

Mettere in freeze (renderizzare) effetti in
insert per una traccia

Gli effetti plug-in possono talvolta richiedere molte risorse
del processore. Se si stanno usando molti effetti in insert
per una traccia, si potrebbe giungere a un punto in cui il
computer non ¢ pit in grado di riprodurre la traccia in ma-
niera corretta (si illumina I'indicatore di sovraccarico della
CPU nella finestra “Performance VST, si ottiene un suono
gracchiante ecc.).

Per porre rimedio a cio, € possibile mettere in “freeze” la
traccia, facendo clic sul pulsante “Freeze” nell'Inspector.

= Si apre la finestra di dialogo “Freeze Canale - Opzioni”,
dalla quale & possibile impostare una “Dimensione Coda”
in secondi.

Viene in questo modo aggiunto del tempo alla fine del file renderizzato, in
modo da consentire alle code di reverberi o delay di eseguire un pieno e
naturale fade-out.

= |l programma renderizza quindi l'uscita della traccia, in-
clusi tutti gli effetti in insert pre-fader, in un file audio.
Questo file viene posizionato nella cartella “Freeze” all'interno della car-
tella di progetto (Windows). Su Mac, la cartella Freeze viene posizionata
sotto “User/Documents”.

= Sulla traccia audio in “freeze” viene bloccato I'editing
nella Finestra Progetto.

Gli effetti in insert in freeze non possono essere modificati o eliminati e
non & possibile aggiungere nuovi effetti in insert per la traccia (eccetto gli
effetti post-fader).

* In riproduzione, viene fatto suonare il file audio renderiz-
zato. E ancora possibile modificare il livello e il panning nel
Mixer, effettuare regolazioni di EQ e modificare gli effetti in
mandata.

Nel Mixer, la striscia di canale per una traccia in freeze & indicata tramite
un simbolo a forma di fiocco di neve sulla maniglia del fader del volume.
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Dopo I'applicazione del freeze agli insert di una traccia, la
traccia verra riprodotta come prima, ma gli effetti in insert
non devono essere calcolati in tempo reale, riducendo
cosi il carico sul processore. In genere, si mette in freeze
una traccia una volta che questa € ormai definitiva e non
c'é pil necessita di eseguire altre operazioni di editing.

* In questo modo ¢ possibile mettere in freeze solamente
le tracce audio e non le tracce canale gruppo o canale FX.

= Solo Cubase Elements: gli ultimi due effetti in insert
(negli slot 7 e 8) non verranno messi in freeze. Questo
perché si tratta di slot di insert post-fader.

* E anche possibile mettere in freeze i VST Instrument e i
relativi effetti — consultare il capitolo “VST Instrument e
tracce instrument” a pag. 157.

Unfreeze (togliere il freeze)

Se si ha la necessita di modificare gli eventi in una traccia
in freeze o effettuare modifiche per gli effetti in insert, &
possibile togliere il freeze dalla traccia (eseguendo un
“unfreeze”):

1. Fare clic sul pulsante Freeze dell'lnspector per la trac-
cia desiderata.

Verra quindi chiesto se si intende veramente togliere il freeze dal canale
e se si desidera mantenere o eliminare il file in freeze.

2. Fare clic su “Unfreeze” o su “Conserva File Freeze".
In questo modo vengono riattivati gli effetti in insert che erano stati messi
in freeze. Facendo clic su Conserva File Freeze, viene eseguito I'unfreeze
sul canale, ma non vengono eliminati i file. Dopo avere eseguito I'editing
necessario, & possibile riportare nuovamente la traccia in freeze.

Effetti in mandata

Introduzione

Come indica il nome, gli effetti in mandata stanno al di
fuori del percorso del segnale di un canale audio, cioég, i
dati audio da processare devono essere inviati all'effetto
('opposto degli effetti in insert, i quali sono inseriti nel per-
corso del segnale del canale).

Per questo scopo, Cubase fornisce le tracce canale FX.
Quando viene creata una di queste tracce, essa viene ag-
giunta all’'elenco tracce e puo essere selezionata come
destinazione di assegnazione negli slot delle mandate dei
canali audio.
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* Quando viene selezionata una traccia canale FX in uno
degli slot delle mandate di un canale audio, I'audio viene
inviato al canale FX e fatto passare attraverso tutti gli
eventuali effetti in insert impostati per esso.

Le mandate possono essere assegnate a diversi canali FX e quindi a di-
verse configurazioni degli slot di insert dei canali FX. E possibile control-
lare la quantita di segnale inviato al canale FX, modificando il livello
dell'effetto in mandata.

= Se sono stati aggiunti numerosi effetti al canale FX; il
segnale passa attraverso gli effetti in serie, dall'alto (il
primo slot) verso il basso.

In questo modo ¢ possibile impostare configurazioni personalizzate degli
effetti in mandata — ad esempio un chorus seguito da un riverbero, se-
guito a sua volta da un EQ e cosi via.

* Latraccia canale FX possiede la propria striscia di canale
nel Mixer, il canale ritorno effetti.

E qui possibile modificare il livello di ritorno dell'effetto e il bilanciamento,
aggiungere EQ e assegnare il ritorno dell'effetto a qualsiasi bus di uscita.

= Ciascuna traccia canale FX puo avere un qualsiasi nu-
mero di tracce di automazione, per automatizzare numerosi
parametri degli effetti.

Per maggiori informazioni, consultare il capitolo “Automazione” a pag. 169.

Impostare gli effetti in mandata

Aggiungere una traccia canale FX

1. Scorrere il menu Progetto, aprire il sotto-menu
“Aggiungi Traccia” e selezionare “Canale FX".
Si apre una finestra di dialogo.

===

¢+ Aggiungi Traccia Canale FX

2. Selezionare una configurazione di canali per la traccia
canale FX.

Generalmente, “stereo” costituisce una buona scelta, poiché la maggior
parte degli effetti plug-in sono dotati di uscite stereo.

3. Selezionare un effetto per la traccia canale FX.

A questo punto cio non ¢ strettamente necessario — & anche possibile
lasciare il menu a tendina plug-in impostato su “Nessun Effetto” e ag-
giungere gli effetti al canale FX in un secondo momento.

4. Fare clic sul pulsante Aggiungi Traccia.

All'elenco tracce viene aggiunta una traccia canale FX e I'effetto selezio-
nato, se presente, viene caricato nel primo slot di insert degli effetti per il
canale FX (in tal caso, la pagina Insert illuminata per la traccia canale FX
nell'lnspector indica che ¢ stato assegnato e automaticamente attivato
un effetto).
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= Tutte le tracce canale FX create, compariranno in una
traccia “cartella” dedicata, nell’elenco tracce.

Questo rende piti semplice la gestione di tutte le proprie tracce canale
FX e consente inoltre di risparmiare spazio sullo schermo, ripiegando la
cartella canale FX.

@ CanaliFX

d

=3 FX 1-PingPongDela (&

| R|w|lvowme |

[m [ 5] Fx 2-AmpSimulator(€) (=] 3-]
R | W ||volume |[ o.00

Le tracce canale FX vengono automaticamente chiamate “FX 1", “FX 2"
ecc.; & comunque possibile rinominarle se si desidera. Fare semplice-
mente doppio-clic sul nome di una traccia canale FX, nell’elenco tracce
o nell'Inspector e inserire un nuovo nome.

Aggiungere e impostare gli effetti

Come accennato in precedenza, & possibile aggiungere
un singolo effetto in insert quando viene creata la traccia
canale FX. Per aggiungere e impostare effetti dopo che &
stata creata la traccia canale FX, & possibile usare I'in-
spector per la traccia (facendo clic sulla pagina Insert) op-
pure la finestra “Impostazioni Canale FX VST":

1. Fare clic sul pulsante Modifica (“e”) per la traccia ca-
nale FX (dall’elenco tracce, dal Mixer o dall'lnspector).
Compare la finestra Impostazioni Canale FX VST, simile alla finestra re-
golare Impostazioni Canale.

(m)
(s]
R |
L]
=

Nella parte sinistra della finestra si trova la sezione Insert.

2. Assicurarsi che il canale FX sia assegnato al bus di
uscita corretto.

Cio viene regolato tramite il menu a tendina Assegnazione Uscita in cima
alla sezione fader (disponibile anche nell'Inspector).
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3. Per aggiungere un effetto in insert in uno slot vuoto (o
per sostituire 'effetto che si trova al momento in uno slot),
fare clic nello slot e selezionare un effetto dal menu a
tendina.

Questa operazione funziona come quando viene selezionato un effetto in
insert per un canale audio regolare.

4. Quando si aggiunge un effetto, automaticamente
compare il relativo pannello di controllo. Impostando un
effetto in mandata, generalmente si impostano i controlli
suono effettato/originale (wet/dry), completamente su ef-
fettato (wet).

Questo perché con gli effetti in mandata si controlla il bilanciamento tra il
segnale originale e quello effettato. Per maggiori informazioni, riferirsi a
“Editing degli effetti” a pag. 151.

* E possibile aggiungere fino a otto effetti per un canale
FX.

Il segnale passera attraverso tutti gli effetti in serie. Non & possibile modifi-
care i livelli di mandata e ritorno separatamente per gli effetti — cid viene
fatto per il canale FX come fosse un tutt'uno. Se si desidera avere nume-
rosi effetti in mandata separati (in cui poter controllare i livelli di mandata e
di ritorno indipendentemente), aggiungere pit tracce canale FX — una per
ciascun effetto.

* E possibile riordinare gli effetti facendo clic sull'area so-
pra il campo del nome e trascinando I'effetto in un altro slot.

= E possibile copiare un effetto in un altro slot (all'interno
dello stesso canale o tra canali differenti) tenendo premuto
[Ctrl[/[Command] e trascinando I'effetto in un altro slot.

= Per eliminare un effetto in insert da uno slot, fare clic nello
slot e selezionare “Nessun Effetto” dal menu a tendina.

Per ridurre il carico sulla CPU, si consiglia di fare cosi per tutti gli effetti
che non si intende usare.

= E possibile bypassare effetti individuali (o tutti gli effetti)
facendo clic sul corrispondente pulsante “Bypass” per la
traccia canale FX.

Riferirsi a “Assegnare un canale audio o un bus agli effetti in insert” a
pag. 145.

= Si puo anche modificare il livello, il pan e I'EQ per il
ritorno effetti nella finestra “Impostazioni Canale FX".
E possibile fare cio anche nel Mixer o nell'Inspector.

= Ricordarsi che piu effetti si usano, maggiore sara il
carico sulla CPU.
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Configurare le mandate

Il prossimo passaggio consiste nell'impostare una mandata
per un canale audio e assegnarla al canale FX. Cid puo es-
sere effettuato nella finestra Impostazioni Canale o nell'In-
spector della traccia audio. L'esempio che segue mostra la
finestra “Impostazioni Canale”, ma la procedura € analoga
per tutte le sezioni citate:

1. Fare clic sul pulsante “e” per un canale audio, in modo
da aprire la rispettiva finestra “Impostazioni Canale”.

La sezione delle mandate si trova a sinistra della striscia di
canale. Ciascuna delle otto mandate dispone dei seguenti
controlli:

= Un pulsante Acceso/Spento per attivare/disattivare I'effetto
* Un cursore per il livello della mandata

* Uno switch pre/post-fader

* Un pulsante “e" (Modifica)

Si noti che le ultime tre voci non vengono mostrate finché
non viene attivata una mandata e finché non ¢ stato cari-
cato un effetto.

2. Aprire il menu a tendina Assegnazione per una man-
data, facendo clic su uno slot vuoto e selezionare la desti-
nazione di assegnazione desiderata.

Messun Bus

FX 1-Roomworks SE
FX 2-PingPongDelay

Uscite

Se viene selezionata la prima voce di questo menu (“Nessun
Bus"), la mandata non viene indirizzata del tutto.

Le voci “FX 1", “FX 2" ecc. corrispondono a tracce FX esistenti.
Se una traccia FX & stata rinominata (riferirsi a “Aggiungere una
traccia canale FX" a pag. 148) quel nome apparira in questo
menu al posto del nome di default.

I menu consente inoltre di assegnare una mandata diretta-
mente ai bus di uscita, a canali bus di uscita separati o a canali
gruppo.

3. Selezionare una traccia canale FX dal menu a tendina.
A questo punto la mandata ¢ indirizzata al canale FX.
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4. Attivare il pulsante On/Off per la mandata dell'effetto.

Mandate D

s1

v x
fkfI-F'ingF'u:ungDeIa‘_-'
-12

5. Fare clic e trascinare il cursore del livello della mandata
su un valore moderato.

Il livello della mandata determina la quantita di segnale proveniente dal
canale audio che viene indirizzata al canale FX tramite la mandata stessa.

Impostare il livello della mandata

* Nella sezione Fader della finestra Impostazioni Canale,
selezionare il canale FX dal menu a tendina e regolare |l
relativo livello di ritorno dell’effetto.

Modificando il livello del ritorno, viene controllata la quantita di segnale
inviato dal canale FX al bus di uscita.

Impostare il livello del ritorno dell’effetto.

6. Se si desidera che il segnale venga inviato al canale
FX prima del fader di volume del canale audio nel Mixer,
fare clic sul pulsante Pre-Fader per la mandata, in modo
che questo si illumini.

" iz

Una mandata impostata in modalita pre-fader.
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Generalmente, si consiglia di mantenere |'effetto in man-
data proporzionato al volume del canale (mandata post-fa-
der). La figura sotto mostra i punti in cui le mandate sono
colpite dal segnale in modalita pre e post-fader.

| Guadagno d'ingresso |

Effetti in insert 1-6

4>| Mandate Pre-fader
Y

| Volume (fader) |

| Effetti in insert 7-8 |

4>| Mandate Post-fader |
\

= Usare il pulsante Mute del canale per determinare se
viene influenzata una mandata in modalita pre-fader. Cio
puo essere fatto tramite I'opzione “Mettere in Mute il Pre-
Mandata se é attivo il Mute” nella finestra di dialogo Prefe-
renze (pagina VST).

= Quando sono attive una o pitt mandate per un canale, il
pulsante degli effetti in mandata si illumina di blu.

Bypassare le mandate

= Nel Mixer, & possibile fare clic sul pulsante illuminato
(blu) Stato delle Mandate per un canale, per bypassare
(disabilitare) tutte le relative mandate.

Quando le mandate sono bypassate, il pulsante ¢ giallo. Fare clic nuova-
mente sul pulsante per abilitare le mandate.

@ LEHeER

Stato Send (Bypassare Send con un clic / Menu contestuale mostra utilizzo)

9
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= Per bypassare tutte le mandate per una traccia, fare clic
sul pulsante di Bypass delle Mandate.

Questo pulsante si trova a destra della barra del titolo della sezione Man-
date nell'lnspector o nella finestra Impostazioni Canale. Esso si illumina
di giallo a indicare che gli insert su quella traccia sono stati bypassati.
Nell'elenco tracce e nella striscia di canale del Mixer, i pulsanti dello
Stato delle Mandate si illuminano anch’essi di giallo.

* E possibile anche bypassare mandate individuali nella
panoramica canale.
Riferirsi a “Effetti in insert nella panoramica canale” a pag. 146.

* E inoltre possibile bypassare gli effetti in mandata fa-
cendo clic sul pulsante “Bypass Insert” per il canale FX.
In questo modo vengono bypassati gli effetti che potrebbero essere uti-
lizzati da numerosi canali diversi. Bypassando una mandata, si agisce so-
lamente su quella mandata e su quel canale. Se vengono bypassati gli
effetti in insert, il suono originale passera oltre. Questo potrebbe portare
a effetti collaterali indesiderati (volume piu alto). Per disattivare tutti gli ef-
fetti, usare il pulsante mute nel canale FX.

Editing degli effetti

Tutti gli insert e le mandate possiedono un pulsante Modi-
fica (“e"). Cliccandoci sopra si apre il pannello di controllo
dell'effetto, nel quale € possibile regolare le impostazioni
dei parametri.

| contenuti, la forma e I'aspetto del pannello di controllo di-
pendono dall'effetto selezionato. Tutti i pannelli di controllo
degli effetti possiedono comunque sempre un pulsante ac-
ceso/spento, un pulsante Bypass, i pulsanti Lettura/Scrit-
tura Automazione (per 'automazione delle modifiche dei
parametri degli effetti, consultare il capitolo “Automazione”
apag. 169), un menu a tendina Preset e un menu a tendina
Gestione Preset per salvare e caricare i preset degli effetti.

Il pannello di controllo dell’effetto Rotary

= Tutti gli effetti possono essere modificati usando un
pannello di controllo semplificato (cursori orizzontali senza
grafica). Questo editor generico si apre usando il menu a
tendina nell'angolo superiore destro del pannello del plug-
in.
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| pannelli di controllo degli effetti possono avere un'ampia
varieta e combinazioni di manopole, cursori, pulsanti e
curve grafiche.

= Gl effetti inclusi e i relativi parametri sono descritti nel
dettaglio nel documento in PDF separato “Riferimento dei
Plug-in".

= Se vengono modificati i parametri per un effetto, queste
impostazioni sono salvate automaticamente con il progetto.

= Einoltre possibile salvare le impostazioni correnti come
preset, vedere di seguito.

= | parametri degli effetti possono essere automatizzati —
consultare il capitolo “Automazione” a pag. 169.

Preset degli effetti

La gestione dei preset degli effetti in Cubase & molto ver-
satile. In MediaBay — o, con alcune limitazioni, all'interno
della finestra di dialogo “Salva Preset” — & possibile asse-
gnare attributi ai preset in modo da poterli organizzare e
scorrere secondo vari criteri. Cubase viene fornito con di-
versi preset traccia ed effetto, organizzati per categoria e
pronti all'uso. E anche possibile ascoltare in anteprima i
preset degli effetti prima di caricarli e cid consente di velo-
cizzare considerevolmente il processo di ricerca del giu-
sto preset per un determinato effetto.

Selezionare i preset degli effetti

La maggior parte degli plug-in effetti VST viene fornita con
un'ampia varieta di utili preset pronti all'uso.

Per selezionare un preset effetto nel browser dei preset,
procedere come segue:

1. Caricare un effetto, come insert in un canale, oppure
all'interno di un canale FX.
Viene visualizzato il pannello di controllo dell'effetto.
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2. Fare clic nel campo preset in cima al pannello di
controllo.
Si apre il browser dei preset.

Risultati |

| Acoustic Guitar: Ins. 1 - PingPongDela

=1

hitarrafattener
ead Ping Pong Delay

* E possibile anche aprire il browser dei preset dall'Inspec-
tor (pagina Insert) o dalla finestra “Impostazioni Canale”.

3. Nella sezione dei Risultati, selezionare un preset
dall’elenco.

4. Awvviare la riproduzione per ascoltare un'anteprima del
preset selezionato.

Passare semplicemente da un preset all'altro finché non si trova il suono
desiderato. Potrebbe essere utile azionare la riproduzione in ciclo su una
sezione, in modo da poter comparare pitl facilmente diverse impostazioni
dei preset.

5. Una volta individuato il preset desiderato, cliccarci so-
pra due volte (oppure fare clic al di fuori del browser dei
preset).

Il preset viene applicato.

= Per ritornare al preset selezionato quando é stato aperto
il browser dei preset, fare clic sul pulsante “Ritorna all'ul-
tima configurazione”.

= E possibile anche aprire il browser dei preset facendo
clic sul pulsante alla destra del campo preset e selezio-
nando “Carica Preset” dal menu a tendina.

= La gestione dei preset per i plug-in VST 2 & legger-
mente diversa, riferirsi a “Preset di versioni precedenti degli
effetti VST" a pag. 153.
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La sezione Browser
Il browser dei preset contiene le seguenti sezioni:

= La sezione “Risultati” elenca i preset disponibili per I'ef-
fetto selezionato.

= La sezione Filtri visualizza gli attributi disponibili per i
preset, per |'effetto selezionato.

Questa sezione ¢ simile alla sezione Filtri di MediaBay, riferirsi a “La se-
zione Filtri” a pag. 235. Per visualizzare la sezione Filtri, fare clic sul pul-
sante “Configura il layout della finestra” e attivare I'opzione Filtri.

* La sezione Albero delle posizioni da scansionare con-
sente di specificare la cartella in cui vengono ricercati i file
dei preset.

Per visualizzare la sezione Albero delle posizioni da scansionare, fare clic
sul pulsante “Configura il layout della finestra” e attivare 'opzione Albero
delle posizioni da scansionare. Si noti che questa funzione ¢ disponibile
solamente se la sezione Filtri & attiva.

Salvare i preset degli effetti

E possibile salvare le proprie impostazioni per gli effetti
sottoforma di preset, per utilizzi futuri (ad esempio in altri
progetti):

1. Aprire il menu a tendina Gestione Preset.

2. Selezionare “Salva Preset...” dal menu a tendina.
Si apre la finestra di dialogo Salva Preset.

3. Nella sezione Nuovo Preset, inserire un nome per il
nuovo preset.

= Se si desidera salvare gli attributi per il preset, fare clic
sul pulsante sotto alla sezione “Nuovo Preset”, nella parte
in basso a sinistra.

Si apre la sezione Inspector degli attributi, che consente di definire degli
attributi per il preset.

4. Fare clic su OK per salvare il preset e per uscire dalla
finestra di dialogo.

| preset-utente sono salvati alla seguente posizione:

= Windows: \Users\<Nome Utente >\AppData\Roaming\ VST3
presets\< Produttore >\<Nome plug-in>

= Mac: /Users/<Nome Utente>/Library/Audio/Presets/<Pro-
duttore>/<Nome plug-in>

= Non & possibile modificare le cartelle di default, ma si
possono aggiungere delle ulteriori sotto-cartelle all'interno
delle singole cartelle dei preset degli effetti (facendo clic
sul pulsante Nuova Cartella).

Preset di versioni precedenti degli effetti VST

Come gia affermato in precedenza, in Cubase & possibile
utilizzare qualsiasi plug-in VST 2.x. Per una descrizione su
come aggiungere plug-in VST, riferirsi a “Installare e gestire
gli effetti plug-in" a pag. 154.

Quando viene aggiunto un plug-in VST 2, tutti i relativi pre-
set precedentemente salvati, saranno col vecchio formato
FX program/bank (fxp/.fxb). E possibile importare tali file,
ma la gestione dei preset sara leggermente diversa. Non
sara possibile usare le nuove funzioni finché non sono stati
convertiti i vecchi preset “.fxp/.fxb" in preset VST 3. Se ven-
gono salvati dei nuovi preset per i plug-in VST 2 inclusi,
questi verranno automaticamente salvati nel nuovo formato
“.vstpreset”.

A\ Tuttii preset VST 2 possono essere convertiti in pre-
set VST 3.
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Importare e convertire file FXB/FXP
Per importare file .fxp/.fxb, procedere come segue:

1. Caricare un qualsiasi effetto VST 2 installato e aprire il
menu a tendina Gestione Preset.

Vocal 1:Ins. 2 - DaTube
= O

Default

=]

Carica Preset.

Salva Presat

Converti Elence Programmi in Preset VST

2. Selezionare “Importa FXB/FXP" dal menu a tendina.
Questa voce del menu & disponibile solamente per plug-in VST 2.

3. Nella finestra di dialogo che si apre, individuare il file
.fxp e fare clic su “Apri".

Se viene caricato un banco (.fxb), questo andra a sostituire il set corrente
di tutti i programmi degli effetti. Se viene caricato un programma singolo,
questo sostituira solamente il programma effetto correntemente selezio-
nato. Si noti che tali file esistono solamente se sono stati creati dei propri
preset .fxp/.fxb con una versione di Cubase precedente (o con qualsiasi
altra applicazione VST 2).

4. Dopo l'importazione, & possibile convertire |'elenco dei
programmi correnti in preset VST, selezionando “Converti
Elenco Programmi in Preset VST" dal menu a tendina Ge-
stione Preset.

Dopo la conversione, i preset saranno disponibili nel browser dei preset.
| preset convertiti verranno salvati nella cartella VST3 Preset.

Installare e gestire gli effetti plug-in

Cubase supporta due formati di plug-in; il formato VST 2
(con estensione del nome file “.dll” su PC e “.vst” su Mac)
e il formato VST 3 (estensione “.vst3" su entrambe le piat-
taforme). | formati sono gestiti in maniera differente per
quanto riguarda l'installazione e I'organizzazione.
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Installare plug-in VST aggiuntivi
Installare plug-in VST 3 sotto Mac OS X

Per installare un plug-in VST 3.x sotto Mac OS X, chiu-
dere Cubase e trascinare il file plug-in all'interno di una
delle seguenti cartelle:

= /Library/Audio/Plug-Ins/VST3/

Cio & possibile solo se si & amministratori di sistema. | plug-in installati in
questa cartella saranno disponibili per tutti gli utenti, per tutti i programmi
che li supportano.

= /Users/<Nome Utente>/Library/Audio/Plug-Ins/VST3/
“<Nome Utente>" & il nome usato per effettuare il log-in nel computer (il
modo piu semplice per aprire questa cartella consiste nel raggiungere la
propria cartella “Home" e usare il percorso /Library/Audio/Plug-Ins/
VST3/ da quel punto). | plug-in installati in quella cartella sono disponibili
solo per I'utente con quel particolare nome utente.

Quando viene lanciato nuovamente Cubase, i nuovi effetti
compariranno nei menu a tendina degli effetti. Nel proto-
collo VST 3, la categoria degli effetti, la struttura in sotto-
cartelle ecc. sono integrati e non possono essere modifi-
cati. Di conseguenza gli effetti saranno disponibili nelle car-
telle delle categorie assegnate nel menu a tendina degli
effetti.

Installare plug-in VST 2.x sotto Mac OS X

Per installare un plug-in VST 2.x sotto Mac OS X, chiudere
Cubase e trascinare il file del plug-in all'interno di una delle
seguenti cartelle:

= /Library/Audio/Plug-Ins/VST/

Cio & possibile solo se si & amministratori di sistema. | plug-in installati in
questa cartella saranno disponibili per tutti gli utenti, per tutti i programmi
che li supportano.

= <Nome Utente>/Library/Audio/Plug-Ins/VST/

“<Nome Utente>" & il nome usato per effettuare il log-in nel computer (il
modo piti semplice per aprire questa cartella consiste nell'andare alla pro-
pria cartella “Home" e usare il percorso /Library/Audio/Plug-Ins/VST/ da
quel punto). | plug-in installati in quella cartella sono disponibili solo per
I'utente con quel particolare nome utente.

Quando viene lanciato nuovamente Cubase, i nuovi effetti
compariranno nei menu a tendina degli effetti.

= Se un effetto plug-in possiede una propria applica-
zione di installazione, si consiglia di usarla. Come regola
generale, si consiglia di leggere sempre i file readme o la
documentazione prima di installare un nuovo plug-in.
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Installare un plug-in VST 3 sotto Windows

Sotto Windows, i plug-in VST 3 vengono installati trasci-
nando i file (con estensione “.vst3") all'interno della car-
tella vst3 nella cartella di Cubase. Quando viene lanciato
nuovamente Cubase, i nuovi effetti compariranno nei
menu a tendina degli effetti. Nel protocollo VST 3, la cate-
goria degli effetti, la struttura in sotto-cartelle ecc. sono in-
tegrati e non possono essere modificati. Di conseguenza i
nuovi effetti saranno disponibili nelle cartelle delle catego-
rie assegnate nel menu a tendina degli effetti.

Installare un plug-in VST 2 sotto Windows

Sotto Windows, i plug-in VST 2.x vengono installati trasci-
nando i file (con estensione “.dll") all'interno della cartella
Vstplugins nella cartella di Cubase, o all'interno della car-
tella Shared VST Plug-in — vedere di seguito. Quando
viene lanciato nuovamente Cubase, i nuovi effetti compa-
riranno nei menu a tendina degli effetti.

= Se un effetto plug-in possiede una propria applica-
zione di installazione, si consiglia di usarla. Come regola
generale, si consiglia di leggere sempre i file readme o la
documentazione prima di installare un nuovo plug-in.

Organizzare i plug-in VST 2

Se si possiede un elevato numero di plug-in VST 2, averli
tutti in un unico menu a tendina all'interno del programma
potrebbe diventare ingestibile. Per questa ragione, i plug-
in VST 2 installati con Cubase sono posizionati in appro-
priate sotto-cartelle, a seconda del tipo di effetto.

= Sotto Windows, & possibile organizzare i plug-in VST
spostando, aggiungendo o rinominando le sottocartelle
che si trovano all'interno della cartella Vstplugins.

Quando si lancia il programma e si apre un menu a tendina degli effetti,
le sotto-cartelle vengono rappresentate da sotto-menu, organizzati se-
condo un ordine gerarchico, ciascuno dei quali elenca i plug-in all'in-
terno della sotto-cartella corrispondente.

= Sotto Mac OS X, non ¢ possibile modificare 'organizza-
zione gerarchica dei plug-in VST integrati.

Tuttavia, € possibile sistemare qualsiasi plug-in aggiuntivo che ¢ stato in-
stallato (nelle cartelle /Library/Audio/Plug-Ins/VST/, vedere di seguito) in-
serendoli all'interno di sotto-cartelle. Nel programma, le sotto-cartelle
saranno rappresentate da sotto-menu, ciascuno dei quali riportera I'elenco
dei plug-in nella sotto-cartella corrispondente.

La finestra Informazioni sui Plug-in

Nel menu Periferiche, si trova una voce chiamata “Informa-
zioni sui Plug-In". Selezionando questa opzione, si apre
una finestra di dialogo che elenca tutti i plug-in compatibili
con lo standard VST presenti nel proprio sistema (inclusi i
VST Instrument).

Gestire e selezionare i plug-in VST

Per visualizzare tutti i plug-in VST disponibili, aprire la
pagina “Plug-In VST".

= Per abilitare un plug-in (renderlo selezionabile), inserire
un simbolo di spunta nella colonna di sinistra.
Nei menu degli effetti appariranno solamente i plug-in abilitati.

= La colonna “Istanze” indica quante istanze del plug-in
sono correntemente in uso in Cubase.

Facendo clic su questa colonna per un plug-in che € gia in uso, si apre
un piccolo display che mostra esattamente dove ciascun plug-in & cor-
rentemente utilizzato.

= Un plug-in potrebbe essere in uso anche se non & abi-
litato nella colonna di sinistra.

Puo capitare ad esempio di aver aperto un progetto contenente degli ef-
fetti che al momento sono disabilitati nel menu. La colonna di sinistra de-
termina soltanto se il plug-in sara o meno visibile nei menu degli effetti.

= Tutte le colonne possono essere ridimensionate, trasci-
nando i rispettivi divisori di fianco alle intestazioni delle
colonne.

Le altre colonne visualizzano le seguenti informazioni rela-
tive a ciascun plug-in:

Colonna  Descrizione

Nome Il nome del plug-in.

Produttore Il produttore del plug-in.

File Mostra il nome completo del plug-in (con relativa estensione).

Categoria  Indica la categoria di ciascun plug-in (come ad esempio VST
Instrument, ecc.).

Versione Mostra la versione del plug-in.
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Colonna Descrizione

SDK Mostra con quale versione del protocollo VST il plug-in &
compatibile.

Latenza Mostra il ritardo (in campioni) che verra introdotto se usato
come insert. Questo viene automaticamente compensato da
Cubase.

/0 Questa colonna mostra il numero di ingressi e uscite per cia-
scun plug-in.

Percorso  Indica il percorso e il nome della cartella in cui il file del plug-

in si trova.

Pulsante Aggiorna

Facendo clic su questo pulsante, Cubase esegue una
nuova scansione delle cartelle VST designate, per aggior-
nare le informazioni sui plug-in.

Pulsante Percorso Plug-in VST 2.x

Questo comando apre una finestra di dialogo in cui ven-
gono mostrati i percorsi correnti in cui si trovano i plug-in
VST 2.x. E possibile aggiungere o rimuovere le posizioni
delle cartelle, usando i pulsanti corrispondenti. Facendo
clic su “Aggiungi”, si apre una finestra di dialogo, in cui &
possibile selezionare una posizione all'interno delle cartelle.

La cartella “condivisa” dei plug-in
(solo Windows e VST 2.x)

E possibile designare una cartella plug-in VST 2.x condi-
visa. Questo consente ad altri programmi che supportano
questo standard, di poter utilizzare i plug-in VST 2.x.

Per definire una cartella condivisa, selezionare una cartella
dall'elenco e fare clic sul pulsante “Imposta come Cartella
Condivisa” nella finestra di dialogo “Percorso Plug-in VST
2.x".

Esportare file di informazioni sui plug-in

E possibile salvare informazioni sui plug-in sottoforma di file
xml, ad esempio per scopi di archiviazione o per risolvere
dei problemi. La funzione Esporta & disponibile per plug-in
VST, MIDI e Audio Codec. Procedere come segue:

1. Fare clic-destro sulla pagina desiderata nella finestra
Informazioni sui Plug-In per aprire il menu contestuale e
selezionare “Esporta”.

Si apre una finestra di dialogo.

2. Nella finestra di dialogo, specificare un nome e una
posizione per il file di esportazione delle informazioni sui
plug-in e fare clic su OK per esportare il file.

= |l file Informazioni sui Plug-In contiene alcune informa-
zioni relative ai plug-in installati/disponibili (versione, pro-
duttore ecc.).

= |l file .xml pud quindi essere aperto in qualsiasi applica-
zione editor che supporti tale formato.

Effetti audio
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Introduzione

I VST Instrument sono sintetizzatori software (o altre sor-
genti sonore) contenuti all'interno di Cubase. Questi
vengono riprodotti internamente via MIDI. E possibile
aggiungere effetti o EQ ai VST Instrument, esattamente
come per le tracce audio.

Alcuni VST Instrument sono forniti con Cubase, altri pos-
sono essere acquistati separatamente da Steinberg e da
altri produttori. In Cubase Al e in Cubase LE & incluso il
VST Instrument HALion Sonic SE.

Questo capitolo descrive le procedure generali per impo-
stare e utilizzare i VST Instrument. | VST Instrument inclusi
e i relativi parametri sono descritti nel documento in PDF
separato “Riferimento dei Plug-in".

= A seconda della versione di VST con la quale I'instru-
ment & compatibile, potrebbe essere visualizzata un'icona
vicino al suo nome, riferirsi a “| VST 3" a pag. 143.

Canali VST Instrument e tracce
instrument

Cubase consente di utilizzare i VST Instrument in due
modi differenti:

= Attivando gli instrument nella finestra VST Instrument.
Viene creato in questo modo un canale VST Instrument, che puo essere
suonato da uno (o pit) tracce MIDI ad esso assegnate.

= Creando tracce instrument.

Le tracce instrument sono una combinazione di un VST Instrument, un
canale instrument e una traccia MIDI. E possibile riprodurre e registrare
note MIDI direttamente da questa traccia.

Entrambi i metodi hanno i propri vantaggi e dovrebbero
essere scelti a seconda di cio che meglio si adatta alle
proprie esigenze. Le sezioni che seguono descrivono i

due diversi approcci.

A I Cubase LE, la finestra VST Instrument non & di-
sponibile. In questa versione del programma pos-
sono essere utilizzate solamente le tracce instrument
con le relative funzioni.

Canali VST Instrument
(non in Cubase LE)

E possibile accedere a un VST Instrument direttamente da
Cubase, creando un canale VST Instrument e associando
questo canale a una traccia MIDI. Procedere come segue:

1. Nel menu Periferiche, selezionare “VST Instrument”.
Si apre la finestra VST Instrument.

4* VST Instrument
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2. Fare clic su uno slot vuoto per aprire il menu a tendina
dei VST Instrument e selezionare I'instrument desiderato.

3. Viene quindi chiesto se si intende creare una traccia
MIDI associata, collegata al VST Instrument. Fare clic su
Crea.

L'instrument viene caricato e attivato e si apre il relativo pannello di con-
trollo. Viene aggiunta all'elenco tracce una traccia MIDI con il nome
dell'instrument. L'uscita di questa traccia viene assegnata all'instrument.

Nella finestra di dialogo Preferenze (pagina VST—Plug-in),
si puo specificare cosa accade quando viene caricato un
VST Instrument in uno slot. Aprire il menu a tendina “Crea
traccia MIDI quando si carica un VSTi" e selezionare una
delle opzioni disponibili:

= Selezionando “Sempre”, viene sempre creata una traccia MIDI
corrispondente.

= Selezionando “Non”, non viene mai creata una traccia e viene
caricato solo I'instrument.

= Selezionare “Chiedi sempre” se si desidera poter scegliere se
viene 0 meno creata una traccia ogni volta che si carica un
instrument.

VST Instrument e tracce instrument



E anche possibile utilizzare i Parametri per specificare cio
che accade quando viene caricato un VST Instrument (so-
vrascrivendo le impostazioni definite nella finestra di dialogo
Preferenze):

* Tenendo premuto [Ctrl]/[Command] mentre si seleziona un
VST Instrument per uno slot, viene automaticamente creata
una traccia MIDI corrispondente, con il nome dell'instrument.

* Tenendo premuto [Alt]/[Option] mentre si seleziona un VST
Instrument per uno slot, non vengono create tracce MIDI rela-
tive all'instrument.

= Se non si desidera che ogni volta che viene caricato un
VST Instrument si apra il relativo pannello di controllo,
aprire la finestra di dialogo Preferenze (pagina VST—Plug-
in) e disattivare “Apri Editor Effetti dopo il caricamento”.

E possibile aprire il pannello per un plug-in in qualsiasi momento, fa-
cendo clic sul pulsante “e” nello slot corrispondente.

4. Se si osserva ora I'elenco tracce nella Finestra Pro-
getto, si potra notare che & stata aggiunta una cartella de-
dicata per l'instrument scelto, all'interno di una cartella
“VST Instrument” (in cui saranno elencati tutti i canali VST
Instrument).

La cartella separata per il VST Instrument aggiunto contiene due tipi di
tracce di automazione: una per automatizzare i parametri dei plug-in e una
per ciascun canale del Mixer utilizzato dal VST Instrument. Ad esempio, se
si aggiunge un VST Instrument con quattro uscite separate (quattro canali
Mixer separati), la cartella conterra cinque tracce di automazione. Per man-
tenere piu ordine sullo schermo, si consiglia di chiudere la cartella relativa
al VST Instrument finché non si ha la necessita di visualizzare o di modifi-
care una delle tracce di automazione. Per maggiori informazioni sull'auto-
mazione, consultare il capitolo “Automazione” a pag. 169.

= Quando si seleziona la traccia MIDI assegnata al VST
Instrument, si pud notare che I'Inspector contiene una se-
zione separata per 'instrument stesso.

Questa sezione contiene le impostazioni del canale audio per il VST In-
strument (insert, EQ, mandate e impostazioni relative ai fader). La pagina
presenta due pulsanti per aprire la finestra Impostazioni Canale (per il ca-
nale VST Instrument) e il pulsante Modifica Instrument che apre il pan-
nello di controllo del VST Instrument.

Si apre il pannello di controllo
del VST Instrument.

Insert Audio

Si apre la finestra Impostazioni
Canale.

Equalizzatore

send Audio

Audio Fader

5. A seconda del VST Instrument selezionato, potrebbe
essere necessario selezionare un canale MIDI per la traccia.
Ad esempio, un VST Instrument multitimbrico puo riprodurre suoni di-
versi su diversi canali MIDI — consultare la relativa documentazione per i
dettagli sull'implementazione MIDI.

6. Assicurarsi che I'opzione “MIDI Thru Attivo” sia attiva
nella finestra di dialogo Preferenze (pagina MIDI).

7. Attivare il pulsante Monitor per la traccia MIDI
(nell’'elenco tracce, nell'lnspector o nel Mixer).

Quando ¢ attivo (o quando la traccia ¢ abilitata alla registrazione), il MIDI
in arrivo viene mandato verso I'uscita MIDI selezionata (in questo caso il
VST Instrument), consultare il capitolo “Registrazione” a pag. 79.

8. Aprire il Mixer.

Si troveranno una o piu strisce di canale per le uscite audio del VST In-
strument. Le strisce di canale dei VST Instrument possiedono le stesse
caratteristiche e funzionalita delle strisce di canale dei canali gruppo, con
I'aggiunta di un pulsante in fondo alla striscia, per aprire il pannello di
controllo del VST Instrument. Nell'Inspector si trova anche un menu a
tendina Assegnazione Uscita per I'assegnazione dei VST Instrument, ad
esempio a un canale di uscita 0 a un gruppo.

9. Suonare il VST Instrument dalla propria tastiera MIDI.
Usare le impostazioni del Mixer per modificare il suono, aggiungere EQ o
effetti ecc., con le stesse procedure usate per i canali audio regolari. Ov-
viamente & anche possibile registrare o creare manualmente parti MIDI che
riproducano i suoni dei VST Instrument.

* | canali VST Instrument offrono un accesso completo
agli instrument multitimbrici.

E possibile avere numerose tracce MIDI assegnate al VST Instrument,
ciascuna che riproduce una parte differente.

= Analogamente, € possibile assegnare i canali a qualsiasi
uscita disponibile, fornita dal VST Instrument.
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La finestra VST Instrument

Quando viene caricato un VST Instrument, vengono visua-
lizzati sei controlli per il relativo slot nella finestra VST In-
strument.

Instrument attivato/
disattivato

Bypass
dell'instrument

N

Attiva le uscite

Freeze
Instrument

Evento ricevuto Apre il pannello dell'instrument

= |l pulsante all'estrema sinistra serve per la funzione
Freeze, riferirsi a “Freeze Instrument” a pag. 162.

= |l pulsante On/Off serve per attivare o disattivare il VST
Instrument.

Quando viene selezionato un instrument dal menu a tendina degli instru-
ment, questo viene attivato automaticamente, cio¢ il controllo di On/Off
si illumina.

Per alcuni instrument & anche possibile usare la funzione di bypass,
facendo clic sul pulsante Bypass che si trova a destra del pulsante di
acceso/spento.

= Fare clic sul pulsante Modifica (“e") per aprire il pannello
di controllo del VST Instrument.

= Sotto il pulsante Modifica si trova un piccolo LED che si
illumina quando I'instrument riceve dei dati MIDI.

= |l pulsante piu a destra consente di attivare |'uscita desi-
derata per l'instrument.

Cio ¢ utile quando si lavora con VST Instrument che possiedono un am-
pio numero di bus audio, il che pud generare confusione. Fare clic su una
delle voci nell'elenco a tendina per attivare/disattivare i bus di uscita per
questo instrument.

Tracce instrument

Una traccia instrument & una combinazione di un VST In-
strument, una traccia MIDI, e un canale VST Instrument, in
altre parole: & una traccia accoppiata a un suono — essa
consente di pensare in termini di suoni anziché in termini
di impostazioni di traccia e di instrument.

160

Aggiungere tracce instrument

Per aprire e usare una traccia instrument, procedere come
segue:

1. Scorrere il menu Progetto, aprire il sotto-menu Ag-
giungi Traccia e selezionare “Instrument”.

E anche possibile fare clic-destro e selezionare “Aggiungi Traccia Instru-
ment” dal menu contestuale.

2. Siapre la finestra di dialogo Aggiungi Traccia Instru-
ment.

E possibile selezionare un instrument per la traccia dal menu a tendina In-
strument (ma per ora & anche possibile non effettuare selezioni se si desi-
dera). Specificare il numero di tracce instrument che si intende creare, nel
campo “numero”. Facendo clic sul pulsante Naviga, la finestra di dialogo si
espande per mostrare il browser dei preset, in cui & possibile cercare i
suoni, riferirsi a “Usare il browser dei preset” a pag. 165.

3. Fare clic sul pulsante Aggiungi Traccia.

Se ¢ stato selezionato un instrument nella finestra di dialogo Aggiungi
Traccia Instrument, la nuova traccia assumera il nome dell'instrument,
altrimenti la traccia verra chiamata “Traccia Instrument”.

['m | s | HALion Sonic SE 01(@) ™)
@)= [=]
=

Proprieta

Ciascuna traccia instrument possiede una striscia di canale
corrispondente nel Mixer.

= Nell'lnspector, & possibile selezionare un VST Instrument
dal menu a tendina Instrument.

Quando si seleziona un instrument da questo menu a tendina, si apre au-
tomaticamente il relativo pannello di controllo.

= E anche possibile cambiare il “suono” di una traccia in-
strument (ciog del VST Instrument e delle relative imposta-
zioni), estraendo questi dati da un'altra traccia instrument o
da un preset VST, riferirsi a “Estrarre il suono da un preset
traccia instrument o da un preset VST" a pag. 246.

= Dal menu a tendina Assegnazione Ingresso & possibile
selezionare un ingresso MIDI.
Le tracce instrument possiedono solo un ingresso MIDI.
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= Per aprire il pannello di controllo del VST Instrument,
fare clic sul pulsante “Modifica Instrument” nell'Inspector.

All MIDI Inputs
HALion Sonic SE

2k Wk [m | & HALion Sor
€
Modifica Instrument ) (

= Come per le tracce MIDI, & possibile effettuare le con-
suete procedure di editing sulla traccia instrument, come
ad esempio duplicare la traccia, suddividerla, eseguire il
dragé&drop delle parti MIDI ecc. Per maggiori informazioni,
consultare il capitolo “Parametri MIDI in tempo reale” a
pag. 255.

= Come per I'Inspector delle tracce MIDI e per i controlli
traccia, & possibile modificare il ritardo (offset) della traccia,
scegliere I'ingresso MIDI, lavorare con i pannelli dei VST In-
strument, ecc. Per maggiori informazioni, riferirsi al capitolo
“Parametri MIDI in tempo reale” a pag. 255.

= Le tracce instrument presentano tutte le opzioni proprie
dei canali VST Instrument, come ad esempio gli insert, le
mandate, gli EQ, ecc.

= | VST Instrument utilizzati nelle tracce instrument non
compaiono nella finestra VST Instrument. Per una panora-
mica di tutti i VST Instrument utilizzati, aprire la finestra
Informazioni sui Plug-In tramite il menu Periferiche. Per
maggiori informazioni, riferirsi a “La finestra Informazioni
sui Plug-in" a pag. 155.

Limitazioni

= |l volume e il pan MIDI non possono essere controllati
(non esiste la pagina “Fader MIDI" nell'lnspector); ven-
gono invece usati il volume e il pan del VST Instrument
(tramite la pagina “Canale” dell'lnspector). Questo si ap-
plica anche ai rispettivi parametri relativi all’automazione.

= Poiché é presente solamente un controllo di volume e
uno di pan per la traccia instrument, il pulsante Mute silen-
ziera la traccia completa, incluso il VST Instrument (a diffe-
renza di una traccia MIDI con un VST Instrument asse-
gnato, in cui, mettendo in Mute la traccia MIDI, & comunque
possibile monitorare e registrare il VST Instrument).

* Le tracce instrument possiedono sempre un solo canale
di uscita stereo. Cio significa che i VST Instrument che
non forniscono un'uscita stereo come loro primo canale di
uscita, non possono essere usati con tracce instrument, e
devono essere caricati attraverso la finestra VST Instru-
ment.

= A causa della limitazione a un solo canale di uscita, le
tracce instrument riproducono soltanto la prima voce diun
VST Instrument multitimbrico. Se si desidera utilizzare
tutte le voci, sara necessario caricare I'instrument tramite
la finestra VST Instrument e impostare un canale MIDI per
riprodurlo.

Opzioni di importazione ed esportazione

Importare loop MIDI

E possibile importare dei “loop MIDI" (estensione file “*.mi-
diloop”) in Cubase. Questi file contengono informazioni
sulla parte MIDI (note MIDI, controller, ecc.) cosi come tutte
le impostazioni salvate nei preset traccia instrument (riferirsi
a “Preset traccia e preset VST” a pag. 164). In questo
modo, & possibile riutilizzare facilmente i propri pattern
preferiti ad esempio in altri progetti o applicazioni.

Procedere come segue:
1. Aprire la finestra MediaBay tramite il menu Media.

2. Nella sezione dei Risultati, aprire la finestra di dialogo
“Visualizza tipi di media” e selezionare “Loop MIDI & Pre-
set dei Plug-in” (riferirsi a “Filtraggio in base al tipo di file”
a pag. 230).

Questo non & necessario, ma sara comunque d'aiuto nell'individuare pit

rapidamente il loop MIDI.

3. Nell'elenco dei Risultati, selezionare un loop MIDI e
trascinarlo in una sezione vuota all'interno della Finestra
Progetto.

Viene creata una traccia instrument e la parte instrument viene inserita
nella posizione in cui & stato trascinato il file. L'lnspector riflettera tutte le
impostazioni salvate nel loop MIDI, ad esempio il VST Instrument utiliz-
zato, gli effetti in insert applicati, i parametri della traccia ecc...

= E anche possibile trascinare dei loop MIDI all'interno
di tracce instrument o MIDI. Tuttavia, in questo modo
viene solo importata I'informazione della parte. Cio signi-
fica che questa parte conterra solamente i dati MIDI (note,
controller) salvati all'interno del loop MIDI, ma non le im-
postazioni dell'lnspector o i parametri dell'instrument.
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Esportare loop MIDI

L'esportazione dei loop MIDI & un ottimo modo per salvare
una parte MIDI insieme ai relativi instrument e alle impo-
stazioni degli effetti. In questo modo ¢ possibile riprodurre
facilmente dei pattern precedentemente creati, senza do-
ver cercare il suono, lo stile o gli effetti giusti.

Procedere come segue:
1. Selezionare la parte instrument desiderata.

2. Scorrere il menu File, aprire il sotto-menu Esporta e
selezionare “Loop MIDI...".
Si apre una finestra di dialogo.

3. Nella sezione “Nuovo loop MIDI”, inserire un nome per
il loop MIDI.

= Se si desidera salvare gli attributi per il loop MIDI, fare
clic sul pulsante sotto alla sezione “Nuovo loop MIDI",
nella parte in basso a sinistra.

Si apre la sezione Inspector degli attributi, che consente di definire degli
attributi per il proprio loop MIDI.

4. Fare clic su OK per chiudere la finestra di dialogo e
salvare il loop MIDI.

| file loop MIDI sono salvati nella seguente cartella:

* Windows: \Users\<Nome Utente>\AppData\Roaming\Stein-
berg\

* Mac: /Users/<Nome Utente>/Library/Application Support/
Steinberg/MIDI Loops/

Queste cartelle di default non possono essere modificate,
ma & possibile creare sotto-cartelle all'interno di esse, per
organizzare i propri loop MIDI. Semplicemente fare clic sul
pulsante “Nuova Cartella” nella finestra di dialogo Salva
Loop MIDI.

Esportare tracce instrument come file MIDI

E anche possibile esportare tracce instrument come file
MIDI standard, riferirsi a “Esportare i file MIDI" a pag. 359.

Si noti che:

= Poiché in una traccia instrument non sono contenute
informazioni relative alle patch MIDI, queste informazioni
vengono perse nel file MIDI risultante.

= Attivando “Esporta Volume/Pan Inspector”, I'informa-
zione di volume e di pan del VST Instrument verra conver-
tita e scritta nel file MIDI sottoforma di dati controller.

Di cosa ho bisogno? Di un canale
instrument o di una traccia
instrument?

= Se si ha bisogno di un suono particolare senza sapere
pero quale specifico VST Instrument utilizzare, creare una
traccia instrument e usare le funzioni di anteprima del
browser dei preset per trovare il suono desiderato.

= Al momento non serve fare caso alle restrizioni riguar-
danti la traccia instrument descritte sopra.

= Se si ha intenzione di creare un preset traccia instru-
ment, completa delle impostazioni relative a insert ed EQ,
€ necessario utilizzare una traccia instrument.

= Se si ha intenzione di usare parti multitimbriche e/o
uscite multiple, impostare un canale VST Instrument.

Freeze Instrument

Come avviene tutti per tutti i plug-in, i VST Instrument pos-
sono richiedere molte risorse del processore. Se si sta
usando un computer di potenza moderata, oppure se si sta
lavorando con un elevato numero di VST Instrument, pud
capitare di giungere a un punto in cui il computer non sia
piti in grado di gestire tutti i VST Instrument che vengono ri-
prodotti in tempo reale (Iindicatore di sovraccarico sulla
CPU nella finestra Performance VST si illumina, si ottiene
un suono con crepitii, ecc.).

Si pud quindi inserire la funzione Freeze Instrument! Di se-
guito viene spiegato come funziona:

= Quando si mette in freeze un VST Instrument, il pro-
gramma renderizza un file audio dell'uscita dell'instrument
(tenendo conto di tutte le parti MIDI non in mute assegnate
a quel VST Instrument). Questo file viene posizionato nella
cartella “Freeze” all'interno della cartella di progetto.

= Tutte le tracce MIDI assegnate al VST Instrument, o la
traccia instrument associata al VST Instrument, vengono
messe in mute e bloccate (i controlli per quelle tracce ver-
ranno visualizzate “in grigio” nell’elenco tracce e nell'lns-
pector).
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= Quando si avvia la riproduzione, il file audio renderizzato
viene riprodotto da una traccia audio “invisibile”, assegnata
al canale del Mixer del VST Instrument. Di conseguenza,
qualsiasi effetto, impostazione di EQ o automazione di mis-
saggio verra comunque applicata.

* E anche possibile mettere in freeze il canale del Mixer di
un VST Instrument. In questo modo il freeze si applica an-
che a tutti gli effetti in insert pre-fader per i canali, proprio
come avviene quando vengono messe in freeze delle tracce
audio (riferirsi a “Mettere in freeze (renderizzare) effetti in in-
sert per una traccia” a pag. 147).

Come risultato del Freeze si ottiene esattamente lo stesso
suono di prima, con la differenza che il processore del com-
puter non deve calcolare il suono del VST Instrument in
tempo reale.

Eseguire il freeze

La funzione Freeze Instrument & disponibile nella finestra
VST Instrument, nell’elenco tracce e nell'lnspector delle
tracce instrument.

1. Impostare il progetto in modo che il VST Instrument
esegua la riproduzione nella maniera desiderata.

Questo include le operazioni di editing delle tracce MIDI assegnate al
VST Instrument, o le operazioni di editing della traccia instrument e la re-
golazione dei parametri dello stesso VST Instrument. Se sono presenti
delle modifiche automatizzate dei parametri del VST Instrument, assicu-
rarsi che il pulsante Abilita Lettura (R) sia attivato.

2. Aprire la finestra del VST Instrument dal menu Periferi-
che oppure, se si sta utilizzando una traccia instrument, se-
lezionare la traccia e aprire la pagina in cima all'Inspector.

3. Fare clic sul pulsante Freeze del VST Instrument (il
pulsante alla sinistra dello slot del VST Instrument), o sul
pulsante Freeze nell'lnspector della traccia instrument.

| HALion Sonic SE01* | %
4* VST Instrument

[+ HALion Sonic

Matriz X1 Ext.
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...e nell'Inspector.

Si apre la finestra di dialogo Opzioni Freeze Instrument, la
quale offre le seguenti opzioni per le operazioni di Freeze:
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= Selezionare “Freeze solo Instrument” se non si desidera
mettere in freeze tutti gli effetti in insert per i canali del
VST Instrument.

Usare questa opzione se si stanno usando effetti in insert sui canali VST
Instrument e si desidera poterli modificare, sostituire o eliminare dopo
I'applicazione del freeze al VST Instrument.

= Selezionare “Freeze Instrument e Canali” se si desidera
applicare il freeze a tutti gli effetti in insert pre-fader per i
canali VST instrument.

Se i canali del proprio VST Instrument sono stati impostati con gli effetti
in insert desiderati e non si ha necessita di modificarli, selezionare questa
opzione.

= E possibile impostare una Dimensione Coda per con-
sentire ai suoni di terminare correttamente il loro ciclo di
rilascio.

In caso contrario, il suono potrebbe essere troncato alla fine del file di
freeze.

= Se si attiva I'opzione “Rimuovi Instrument in Freeze”,
I'instrument in freeze verra rimosso.

Cio & utile se si sta applicando il freeze a un instrument che utilizza molta
RAM, ad esempio per pre-caricare i campioni. Rimuovendo I'instrument,
la RAM ritorna disponibile per altri plug-in, ecc.

4. Fare clic su OK.
Compare una finestra contenente una barra di avanzamento, mentre il
programma renderizza 'audio del VST Instrument in un file sull'hard disk.

Il pulsante Freeze si illumina. A questo punto, osservando la
Finestra Progetto, si potra notare come i controlli delle rela-
tive tracce MIDI/instrument nell’elenco tracce e nell'Inspec-
tor sono disabilitati. Inoltre, le parti MIDI sono bloccate e
non possono essere spostate.

5. Riprodurre il progetto.

Il suono che si sente sara esattamente lo stesso che si aveva prima di
applicare il freeze al VST Instrument — il carico sulla CPU sara pero net-
tamente inferiore!
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= If Se ¢ stata selezionata I'opzione “Freeze Instrument e

Canali”, tutti gli effetti in insert utilizzati dal VST Instrument
vengono anch’essi messi in freeze (eccetto gli insert post-
fader — solo Cubase Elements). Tuttavia, € sempre possi-
bile modificare il livello, il pan, le mandate e 'EQ per i VST
Instrument in freeze.

Unfreeze (togliere il freeze)

Se si ha necessita di apportare modifiche (alle tracce
MIDI, ai parametri dei VST Instrument o ai canali dei VST
Instrument, se questi erano in freeze) & necessario appli-
care il comando Unfreeze al VST Instrument:

1. Fare clic nuovamente sul pulsante Freeze relativo al
VST Instrument (nella finestra VST Instrument o nell’'lns-
pector).

Verra chiesto di confermare tale operazione.

2. Fare clic su “Unfreeze”.
Le tracce e i VST Instrument vengono ripristinati e il “file di freeze” rende-
rizzato viene eliminato.

VST Instrument e carico sul
processore

Se si sta lavorando con degli instrument VST 3, un altro
modo di ridurre il carico sul processore consiste nell'utilizzo
dell'opzione “Sospendi il processing dei plug-in VST3 se
non si ricevono segnali audio”, disponibile nella finestra di
dialogo Preferenze (pagina VST—Plug-in). Questo & de-
scritto nella sezione “Smart plug-in processing” a pag. 143.

Usare i preset per configurare i VSTi

Preset traccia e preset VST

| preset traccia e i preset VST consentono di impostare
rapidamente tracce o instrument con tutte le impostazioni
necessarie per il suono desiderato. Cubase offre nume-
rosi tipi di preset per diversi scopi. Due di questi sono rile-
vanti per i VST Instrument:

= | preset traccia per le tracce instrument consentono di

salvare le impostazioni dei parametri di un VST Instrument
insieme a tutte le impostazioni di traccia/canale (effetti in

insert audio applicati, ecc.).

| preset traccia instrument possono essere applicati solamente a tracce
instrument, non a canali instrument attivati nella finestra VST Instrument.

= | preset VST consentono di salvare tutte le impostazioni
del pannello di controllo di un plug-in (VST Instrument ed
effetti VST), ma non impostazioni di traccia/canale.

Si noti che & possibile creare tracce instrument dai preset VST 3, cioe,
selezionando un preset VST 3 viene creata una traccia instrument con
tutte le impostazioni salvate nel preset VST, pili una traccia “vuota”.

Come descritto nel capitolo “Effetti audio” a pag. 142,
possono essere usati due tipi di preset VST: lo standard
VST 2 (file .fxb/.fxp) e i preset dello standard VST 3 con
estensione “.vstpreset”. Alcuni dei VST Instrument inclusi
utilizzano i preset dello standard VST 2, mentre altri usano
lo standard VST 3.

Tutti i VSTi 2 possono importare file .fxb/.fxp ed & anche
possibile convertirli nello standard VST 3. Una volta con-
vertiti, &€ possibile usare tutte le caratteristiche dei VST 3,
riferirsi a “| preset di versioni precedenti dei VST Instru-
ment” a pag. 167.

= Per ulteriori informazioni sui preset traccia e i preset
VST, consultare il capitolo “Lavorare con i preset traccia”
a pag. 242,

Cercare i suoni

Un aspetto importante e che spesso causa la perdita di
molto tempo ¢ la ricerca del giusto suono. Capita spesso di
impiegare parecchio tempo provando i vari preset alla ri-
cerca di un particolare instrument, finché ci si accorge piu
tardi che il preset di un altro instrument contiene il suono
che si stava cercando.

Per questo motivo, Cubase offre possibilita estese di ri-
cerca dei suoni, consentendo I'ascolto in anteprima di tutti
i preset disponibili, senza doverli caricare primal

Inoltre, & possibile filtrare la propria ricerca secondo speci-
fici attributi come category, style, ecc.; ad esempio, se si sta
cercando un suono di basso, selezionare semplicemente la
categoria Bass per raggiungere e ascoltare in anteprima
tutti i suoni di basso per tutti gli instrument. Se si sa gia che
quello di cui si ha bisogno € un suono di bass synth, sele-
zionare Synth Bass come sotto-categoria, in modo da fil-
trare tutti gli altri suoni, ecc.

E anche possibile ricercare e ascoltare in anteprima pre-
set traccia per le tracce instrument, cioe i suoni degli in-
strument piu tutte le impostazioni delle tracce e tutte le
impostazioni degli effetti in insert del canale per quella
traccia.
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Queste funzioni combinate tra loro velocizzano enorme-
mente il processo di ricerca del giusto suono.

= Durante la creazione dei propri preset, € sempre una

buona idea impostare per essi degli attributi, dato che in
questo modo & possibile utilizzare appieno le funzioni di
ricerca per i propri file.

Questo & descritto nella sezione “Modificare gli attributi (etichettare)” a
pag. 236.

Usare il browser dei preset

E possibile aprire il browser dei preset per una traccia
esistente, oppure quando si crea una nuova traccia.
Procedere come segue:

= Nella finestra di dialogo Aggiungi Traccia Instrument,
fare clic sul pulsante Naviga.

La finestra di dialogo si espande, in modo da visualizzare il browser dei
preset.

= Fare clic sul campo “Carica preset traccia” che si trova
in cima all'Inspector (sopra il nome della traccia) oppure
fare clic-destro sulla traccia nell’elenco tracce e selezio-
nare “Carica preset traccia...”.

Si apre il browser dei preset (riferirsi anche a “Caricare preset traccia o
preset VST nell'lnspector o nel menu contestuale di una traccia” a pag.
245),

Procedere come segue per trovare un preset adeguato:

1. Selezionare un preset dall'elenco dei Risultati.

Se necessario, filtrare I'elenco attivando gli attributi che si stanno cer-
cando nella sezione Filtri. Questa sezione ¢ simile alla sezione Filtri di
MediaBay, riferirsi a “La sezione Filtri" a pag. 235.

2. Suonare alcune note sulla propria tastiera MIDI per
ascoltare il suono del preset. E possibile passare da un
preset all'altro e ascoltare il suono mentre si sta suo-
nando. In alternativa, &€ anche possibile riprodurre o ese-
guire in loop una parte MIDI all'interno di una traccia.

Ogni volta che si seleziona un preset, tutte le tracce associate e/o le im-
postazioni degli instrument vengono automaticamente caricati.

3. Una volta individuato il preset desiderato, cliccarci so-
pra due volte (oppure fare clic al di fuori del browser dei
preset).

Il preset viene applicato.

= Per ritornare al preset selezionato quando é stato aperto
il browser dei preset, fare clic sul pulsante “Ritorna all'ul-
tima configurazione”.
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Utilizzare la finestra di dialogo “Scegli il preset traccia”

1. Fare clic-destro sull’elenco tracce per aprire il menu
contestuale e, dal sotto-menu Aggiungi Traccia, selezio-
nare “Aggiungi una traccia usando i preset traccia...”.

Si apre la finestra di dialogo Scegli il preset traccia, contenente le stesse
sezioni del browser dei preset:

Prologue

Bectronica/Dance.
Experimental
sz

Pop
Rock/Metal
Urban (Hip-Hop / R&

Distorted
oy
Electic
Synth Lead Ensemble
Synth Pad

2. Selezionare un preset dall'elenco dei Risultati.
La sezione Risultati della finestra di dialogo Scegli il preset traccia, visua-
lizza tutti i suoni dei preset per tutti i tipi di traccia e tutti i VST Instrument.

3. Per ascoltare in anteprima i preset, € necessario suo-
nare le note MIDI su una tastiera MIDI o caricare un file
MIDI, poiché non vi & alcuna traccia collegata.

Le opzioni di anteprima sono descritte in dettaglio nella sezione “Ante-
prima dei preset VST e dei preset traccia per le tracce MIDI e instru-
ment” a pag. 234.

/N Le funzioni di Anteprima funzionando allo stesso
modo in MediaBay e nelle relative finestre di dialogo.
Si noti tuttavia che non tutte le funzioni di Anteprima
disponibili in MediaBay sono disponibili anche nelle
finestre di dialogo.

4. Quando si trova il giusto suono, fare clic sul pulsante
Aggiungi Traccia per chiudere la finestra di dialogo.

Viene creata una traccia instrument con tutte le impostazioni per la trac-
cia e/o l'instrument che erano state salvate con il preset.
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Selezionare i preset VST Instrument

Le sezioni precedenti si sono focalizzate sulla selezione
dei preset per la creazione di nuove tracce instrument, o
per modificare la configurazione di una traccia esistente.
Tuttavia, &€ anche possibile usare i preset per modificare le
impostazioni dello stesso VST Instrument.

/N Sinoti che quanto segue si riferisce alla selezione dei
preset VST 3 (.vstpreset). Se si intende applicare pre-
set .fxp/.fxb ai propri instrument VST 2 in questo
modo, riferirsi a ‘| preset di versioni precedenti dei
VST Instrument” a pag. 167.

Per selezionare un preset VST Instrument, procedere
come segue:

1. Caricare un VST Instrument (dalla finestra VST Instru-
ment oppure tramite una traccia instrument).

2. Se si utilizza la finestra VST Instrument, selezionare
una traccia MIDI assegnata all'instrument. Se si utilizza
una traccia instrument, selezionarla.

3. Assicurarsi che la sezione Inspector con le imposta-
zioni di base delle tracce sia visibile.
In caso contrario, fare clic sul nome della traccia in cima all'lnspector.

4. Fare clic nel campo Programmi dell'Inspector.
Si apre il browser dei preset.

IINE=D Prologue 03 0.0

All MIDI Inputs
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Ambush
Analog Orkestra

Analog Voice

Analogical
Anarise
Angry God
Apple Fields

I

5. Nella sezione dei Risultati, selezionare un preset
dall’'elenco.
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6. Auwviare la riproduzione per ascoltare un'anteprima del
preset selezionato.

Passare semplicemente da un preset all'altro finché non si trova il suono
desiderato. Potrebbe essere utile azionare la riproduzione in ciclo su una
sezione, in modo da poter comparare piti faciimente diverse impostazioni
dei preset.

7. Una volta individuato il preset desiderato, cliccarci so-
pra due volte (oppure fare clic al di fuori del browser dei
preset).

Il preset viene applicato.

= Per ritornare al preset selezionato quando é stato aperto
il browser dei preset, fare clic sul pulsante “Ritorna all'ul-
tima configurazione”.

= E anche possibile aprire il browser dei preset tramite il
menu a tendina Preset che si trova nel pannello di controllo
del VST Instrument.

Salvare i preset VST Instrument

E possibile salvare le proprie impostazioni sottoforma di
preset per ulteriori utilizzi (ad esempio in altri progetti):

1. Nel pannello VST Instrument, fare clic sul pulsante a de-
stra del nome del preset e selezionare “Salva Preset...".

Si apre la finestra di dialogo in cui & possibile salvare le impostazioni cor-
renti sottoforma di preset.

2. Nella sezione Nuovo Preset, inserire un nome per il
preset.

= Se si desidera salvare gli attributi per il preset, fare clic
sul pulsante sotto alla sezione “Nuovo Preset”, nella parte
in basso a sinistra.

Si apre la sezione Inspector degli attributi, che consente di definire degli
attributi per il preset.

3. Fare clic su OK per salvare il preset e per uscire dalla
finestra di dialogo.

| preset vengono salvati in una cartella di default chiamata
VST3 Presets. All'interno di questa cartella, si trova una
cartella chiamata “Steinberg Media Technologies” in cui
tutti i preset inclusi sono organizzati in sotto-cartelle con
un nome dopo ciascun instrument.

Non & possibile modificare la cartella di default, tuttavia si
possono aggiungere ulteriori sotto-cartelle all'interno della
cartella dei preset di un instrument.
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In Windows, la cartella preset di default si trova alla seguente
posizione: \Users\<nome utente >\AppData\Roaming\VST3
Presets.

In Mac OS, la cartella preset di default si trova alla seguente
posizione: /Users/<nome utente >/Library/Audio/Presets/
<produttore>/<nome del plug-in>.

| preset di versioni precedenti dei VST
Instrument

E possibile utilizzare qualsiasi plug-in VST 2.x instrument
in Cubase. L'installazione dei plug-in VST Instrument fun-
ziona come per gli effetti audio — riferirsi a “Installare plug-
in VST aggiuntivi” a pag. 154.

Quando si installa un VST 2 instrument, tutti i preset prece-
dentemente salvati per esso, saranno nel formato del vec-
chio standard FX program/bank (.fxp/.fxb). E possibile
importare tali file, ma la gestione dei preset sara legger-
mente diversa. Non sara possibile usare le nuove funzioni
finché non sono stati convertiti i vecchi preset “.fxp/.fxb" in
preset VST 3. Se si salvano i nuovi preset per un plug-in
VST 2, questi verranno automaticamente salvati nel nuovo
formato .vstpreset alla posizione di default.

Importare e convertire file FXB/FXP
Per importare file .fxp/.fxb, procedere come segue:

1. Caricare un qualsiasi VST 2 instrument installato nel
proprio sistema e fare clic sul pulsante VST Sound per
aprire il menu a tendina di gestione dei preset.

2. Selezionare 'opzione “Importa FXB/FXP”.
Questa voce di menu & disponibile solamente per plug-in VST 2
instrument.

3. Nella finestra di dialogo che si apre, individuare il file
fxp e fare clic su “Apri".

Se viene caricato un banco (fxb), questo andra a sostituire il set corrente
di tutti i programmi degli effetti. Se viene caricato un programma singolo,
questo sostituira solamente il programma effetto correntemente selezio-
nato. Si noti che tali file esistono solamente se sono stati creati dei propri
preset .fxp/.fxb con una versione precedente del programma (o con qual-
siasi altra applicazione VST 2).

= Dopo I'importazione, € possibile convertire I'elenco dei

programmi correnti in preset VST, selezionando “Converti
Elenco Programmi in Preset VST" dal menu a tendina Ge-
stione Preset.

Dopo che i preset sono stati convertiti, saranno disponibili nel browser dei
preset. | preset verranno salvati nella cartella VST3 Preset.
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La latenza

A seconda dell’hardware audio utilizzato e del relativo dri-
ver ASIO, la latenza (il tempo impiegato dall'instrument
per produrre un suono quando viene premuto un tasto sul
proprio controller MIDI) potrebbe semplicemente essere
troppo elevata da non consentire di suonare in tempo re-
ale un VST Instrument da una tastiera.

Se ci si trova in questa situazione, una soluzione potrebbe
essere quella di suonare e registrare la parte con un altro
suono MIDI sorgente selezionato e quindi passare al VST
Instrument iniziale per la riproduzione.

= E possibile verificare la latenza del proprio hardware
audio nella finestra di dialogo Impostazioni Periferiche
(pagina VST Audio System).

| valori di latenza in ingresso e in uscita sono visualizzati sotto il menu a
tendina Driver ASIO. Per ['utilizzo dal vivo dei VST Instrument , questi va-
lori dovrebbero essere idealmente pari a pochissimi millisecondi (seb-
bene il limite per un utilizzo “confortevole” dal vivo & una questione di
gusto personale).

Forzare Compensazione Ritardo

Cubase offre una piena compensazione del ritardo lungo
I'intero percorso audio. Cio significa che qualsiasi ritardo
intrinseco nei plug-in VST utilizzati, sara automaticamente
compensato durante la riproduzione, in modo che tutti i
canali siano mantenuti in perfetta sincronizzazione (riferirsi
a “Compensazione del ritardo dei plug-in” a pag. 144).

Tuttavia, quando si suona un VST Instrument in tempo re-
ale o si registra materiale audio dal vivo (con il monitorag-
gio attraverso Cubase attivato), questa compensazione
del ritardo potrebbe generare in alcuni casi una maggiore
latenza. Per evitare cio, attivare il pulsante Forza Compen-
sazione Ritardo nella toolbar della Finestra Progetto. Que-
sta funzione tende a ridurre al minimo il fenomeno della
latenza introdotto dalla compensazione del ritardo, mante-
nendo allo stesso tempo il suono del mix il pit omogeneo
possibile.

o8 k

Forza Compensazione Ritardo [!]
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* Nella finestra di dialogo Preferenze (pagina VST) si
trova un'impostazione chiamata Soglia Compensazione
Ritardo. Solo i plug-in con un ritardo superiore a questo
valore verranno interessati dalla funzione Forza Compen-
sazione Ritardo.

* | plug-in VST (con ritardo superiore rispetto al valore di

soglia) che sono attivati per i canali VST Instrument, canali
di tracce audio che sono abilitati alla registrazione, canali

gruppo e canali di uscita verranno disabilitati quando si at-
tiva I'opzione Forza Compensazione Ritardo.

= | plug-in VST attivati per canali FX non vengono disabi-
litati, ma i relativi ritardi non vengono presi in considera-
zione dal programma (la compensazione del ritardo viene
disabilitata).

Dopo avere effettuato una registrazione o aver usato un
VST Instrument con la funzione Forza Compensazione Ri-
tardo, disabilitarla in modo da ristabilire la piena compen-
sazione del ritardo.

168
VST Instrument e tracce instrument



16

Automazione



Introduzione

In estrema sintesi, con il termine automazione si intende la
registrazione di valori per un particolare parametro del Mi-
xer o di un effetto. Quando viene creato il mix finale, non ci
si deve preoccupare di dover modificare di persona il con-
trollo per questo particolare parametro — lo fara Cubase.

Registrare le proprie azioni — un esempio

Se le impostazioni nel proprio progetto corrente sono di
importanza cruciale, si consiglia di non “sperimentare”
troppo con I'automazione, almeno fino a quando non si &
certi di cosa si vuole ottenere e si hanno tutte le informa-
zioni a riguardo. In tal caso, & possibile creare un nuovo
progetto per I'esempio che segue. Non & necessario che
esso contenga degli eventi audio, ma solo qualche traccia
audio. Procedere come segue:

1. Aprire la finestra del Mixer.

2. Fare clic sul pulsante Scrittura globale (“Attiva/disat-
tiva Scrittura per tutte le tracce”) nel pannello comune del
Mixer.

Cubase si trova ora in modalita Scrittura globale.

3. Auwviare la riproduzione e regolare alcuni fader di vo-
lume e/o altre impostazioni dei parametri nel Mixer o an-
che in una delle finestre Impostazioni Canale.

Al termine, fermare la riproduzione e tornare alla posizione nella quale &
iniziata.

4. Disattivare la modalita Scrittura e fare clic sul pulsante
Lettura Globale (“Attiva/disattiva Lettura per tutte le
tracce”) nel pannello comune del Mixer.

Cubase si trova ora in modalita Lettura globale.

5. Awviare la riproduzione e osservare la finestra del Mixer.
Verranno riprodotte le stesse azioni eseguite nella fase di riproduzione
precedente.

6. Se si desidera ripristinare una qualsiasi parte della
precedente registrazione, attivare nuovamente la modalita
Scrittura e avviare la riproduzione dalla stessa posizione.

* E possibile tenere attive sia la Scrittura che la Lettura
contemporaneamente, nel caso in cui si desiderasse vi-
sualizzare e ascoltare le azioni del Mixer che sono state re-
gistrate, mentre si registrano dei movimenti dei fader per
un altro canale del Mixer, ecc.
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Dove vanno a finire i dati di automazione che
sono stati registrati?

Quando si utilizza la funzione Scrivi Automazione globale,
& possibile scrivere i dati di automazione nelle tracce di
automazione di tutti i canali. Nelle operazioni di scrittura
precedenti, sono stati probabilmente aggiunti degli eventi
di automazione per molti canali e parametri diversi.

= Per visualizzare tutti gli eventi di automazione che sono
stati registrati durante le operazioni, selezionare “Mostra

Tutta I’Automazione” dal menu Progetto o dal menu con-
testuale dell’elenco tracce.

Per ciascun canale viene ora visualizzata una sotto-traccia con i dati di

automazione nella finestra Progetto. Gli eventi di automazione registrati
sono visualizzati come punti nelle curve di automazione.

Lavorare con le curve di
automazione

All'interno di un progetto di Cubase, le modifiche del va-
lore di un parametro nel tempo si riflettono sottoforma di
curve nelle tracce d'automazione.

Descrizione delle curve di automazione
Ci sono due tipi di curve d'automazione, “rampa” e “salto”:

* Le curve salto vengono create per parametri on/off
come ad esempio il Mute.

* Le curva a rampa vengono create per tutti i parametri
che generano valori multipli continui, come ad esempio i
movimenti di fader o encoder, ecc.

T~

Esempi di curve di automazione Salto e Rampa

Automazione



Linea di valore statico

Cio siriflette nel display degli eventi come linea retta nera
orizzontale, la linea “valore statico”. Questa linea rappre-
senta 'impostazione corrente del parametro.

= Se sono stati aggiunti manualmente eventi di automa-
zione o & stata usata I'automazione in Scrittura per il para-
metro corrispondente e poi ¢ stata disattivata la lettura dei
dati d’automazione, nel display eventi la curva di automa-
zione é sfumata in grigio e al suo posto viene utilizzata la li-
nea di valore statico.

Finché la modalita Lettura ¢ abilitata, la curva di automazione sara dispo-
nibile.

Abilitare e disabilitare la scrittura
dei dati di automazione

E possibile abilitare al’automazione le tracce e i canali del
Mixer in Cubase, attivando i relativi pulsanti di Scrittura
automazione. | pulsanti Scrittura (W) e Lettura (R) per tutti
gli effetti plug-in e i VST Instrument si trovano nei rispettivi
pannelli di controllo.

| pulsanti Scrittura e Lettura per un canale nel Mixer e
per una traccia di automazione nell’elenco tracce

[Velume
()

= Attivando la Scrittura su un canale, virtualmente tutti i
parametri del Mixer che si regolano durante la riprodu-
zione su quel canale specifico sono registrati come eventi
d'automazione.

J(1596 |

= Se la Lettura & attivata per un canale, tutte le azioni sul
Mixer registrate per quel canale, vengono eseguite in fase
di riproduzione.

| pulsanti Lettura e Scrittura di una traccia nell’elenco
tracce sono gli stessi dei pulsanti Lettura e Scrittura pre-
senti sulla striscia di canale corrispondente nel Mixer.

= Sinoti che il pulsante Lettura viene automaticamente
abilitato quando si abilita il pulsante Scrittura. Cio con-
sente a Cubase di leggere in qualsiasi momento i dati di
automazione. Si puo disattivare separatamente il pulsante
Scrittura, se si desidera solamente leggere i dati esistenti.
Non & possibile attivare contemporaneamente i pulsanti
Lettura e Scrittura.

Nel pannello comune del Mixer e in cima all’'elenco tracce
si trovano anche i pulsanti indicatori Lettura e Scrittura
globali (“Alterna Lettura/Scrittura per tutte le tracce™):

= | pulsanti Lettura/Scrittura Globali
(Twi| nel Mixer e nell’elenco tracce

INE I
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Questi pulsanti si illuminano finché si ha anche un solo pul-
sante Lettura o Scrittura abilitato in qualsiasi canale/traccia
all'interno del progetto. Inoltre, & possibile cliccarci sopra
per attivare o disattivare i pulsanti Lettura/Scrittura di tutte
le tracce contemporaneamente.

Scrivere i dati di automazione

Per creare le curve di automazione possono essere usati
due approcci: manualmente (riferirsi a “Scrittura manuale
dei dati di automazione” a pag. 172) e in automatico (rife-
rirsi a “Scrittura automatica dei dati di automazione” a pag.
172). Mentre la scrittura manuale rende pit semplice mo-
dificare rapidamente i valori dei parametri a un punto spe-
cifico, senza dover attivare la riproduzione, la scrittura
automatica consente di lavorare in una maniera piu simile
a quando si utilizza un mixer “reale”.

Con entrambi i metodi, tutti i dati di automazione applicati
verranno riflessi sia nel Mixer (ad esempio si muove un fa-
der), che nella curva corrispondente della traccia d'auto-

mazione.
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Scrittura automatica dei dati di automazione

Qualsiasi azione eseguita, viene automaticamente regi-
strata sulle tracce di automazione; € possibile poi aprirle
successivamente, per visualizzarle o modificarle.

Per abilitare la registrazione degli eventi di automazione,
procedere come segue:

1. Aprire una traccia di automazione facendo clic sul
pulsante “Mostra/Nascondi Automazione” di una traccia
nell’elenco tracce.

> EE' Acoustic Guitar

Mostra/Nascondi Autormazione

2. Abilitare il pulsante Scrittura per la traccia e regolare i
parametri desiderati nel Mixer, nella finestra Impostazioni
Canale, oppure nel pannello di controllo dell'effetto men-
tre si lavora al progetto.

Le impostazioni dei valori vengono registrate e visualizzate come una curva
nelle tracce d'automazione. Quando dei dati di automazione sono in fase di
scrittura, il colore della traccia di automazione diventa rosso e l'indicatore
delta nella traccia visualizza il valore del quale le nuove impostazioni del pa-
rametro deviano dal valore precedentemente automatizzato.

3. Al termine, fermare la riproduzione e tornare alla posi-
zione nella quale ¢ iniziata.

4. Disattivare la modalita Scrittura
Il pulsante Lettura rimane abilitato.

5. Awviare la riproduzione.
Tutte le azioni registrate verranno esattamente riprodotte.

= Quando si trascina un plug-in all'interno di un altro slot
di insert sullo stesso canale, tutti i dati di automazione esi-
stenti si spostano insieme al plug-in. Quando lo si trascina
in un altro slot di insert su un canale diverso, tutti i dati di au-
tomazione esistenti non vengono spostati nel nuovo canale.
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Scrittura manuale dei dati di automazione

E anche possibile aggiungere gli eventi di automazione
manualmente, disegnando curve di automazione su una
traccia d'automazione. Procedere come segue:

1. Aprire una traccia di automazione facendo clic sul
pulsante “Mostra/Nascondi Automazione” di una traccia
nell'elenco tracce.

2. Nell'elenco tracce fare clic sul nome del parametro da
automatizzare e selezionare il parametro desiderato dal
menu a tendina.

3. Selezionare lo strumento Disegna.
Per disegnare le curve si possono usare anche varie opzioni dello Stru-
mento Linea (vedere di seguito).

4. Fare clic sulla linea di valore statico.

Viene aggiunto automaticamente un evento d'automazione, la modalita
Lettura si attiva automaticamente e la linea di valore statico diventa una
curva di automazione colorata.

> EEI Acoustic Guitar

5. Facendo clic e tenendo premuto il mouse, si pud dise-

gnare una curva aggiungendo diversi eventi d'automazione.
Si noti che il colore della traccia nell'elenco tracce si modifica diventando

rosso, ad indicare che i dati di automazione sono in fase di scrittura.

|

6. Al rilascio del mouse, gli eventi di automazione si ridu-
cono, ma la forma di base della curva rimane uguale.
Questo “diradamento” degli eventi é regolato dall'impostazione Livello
Riduzione nella finestra di dialogo Preferenze.

7. Attivando la riproduzione, il parametro automatizzato
ora cambia seguendo la curva d’automazione.
Anche nel Mixer si muovono i rispettivi fader.

Automazione



8. Se il risultato non & soddisfacente, ripetere |'opera-
zione.
Disegnando sopra eventi esistenti si crea una nuova curva.

Oltre allo strumento Disegna, & possibile usare i seguenti
strumenti di editing per disegnare degli eventi di automa-
zione:

= Strumento Freccia

Se ¢ attivata la Lettura e si fa clic su una traccia di automazione con lo
strumento Freccia, € possibile aggiungere degli eventi di automazione. Si
noti che gli eventi introdotti tra due eventi esistenti che non deviano dalla
curva esistente, vengono eliminati al rilascio del pulsante del mouse.

= Strumento Linea — modalita Linea

Per attivare lo strumento Linea in modalita Linea, fare clic sullo strumento
Linea, quindi fare nuovamente clic per aprire un menu a tendina in cui po-
ter selezionare |'opzione Linea. Se si fa clic su una traccia di automazione
e si trascina con lo strumento Linea in modalita in Linea, & possibile cre-
are degli eventi di automazione in una linea. Si tratta di un metodo rapido
per creare dissolvenze lineari, ecc.

= Strumento Linea — modalita Parabola

Per attivare lo strumento Linea in modalita Parabola, fare clic sullo stru-
mento Linea, quindi fare nuovamente clic per aprire un menu a tendina in
cui poter selezionare I'opzione Parabola. Se si fa clic e trascinamento sulla
traccia di automazione con lo strumento Linea in modalita Parabola, si pos-
sono creare curve e dissolvenze pitl “naturali”. Si noti che il risultato di-
pende dalla direzione dalla quale si disegna la curva parabolica.

= Strumento Linea — modalita Sinusoide, Triangolare o
Quadra

Per attivare lo strumento Linea in queste modalita, fare clic sullo stru-
mento Linea, quindi fare nuovamente clic per aprire un menu a tendina in
cui poter selezionare I'opzione desiderata. Se si fa clic e trascinamento
sulla traccia di automazione con lo strumento Linea in modalita Sinu-
soide, Triangolare o Quadra e I'opzione di adattamento alla griglia & atti-
vata, il periodo della curva (la lunghezza del “ciclo” di una curva) viene
determinato dalle impostazioni della griglia. Premendo [Shift] e trasci-
nando, si pud impostare la durata del periodo manualmente, in multipli
del valore in griglia.
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= Lo strumento Linea puo essere usato solamente per
curve di automazione di tipo rampa.

Modifica degli eventi di
automazione

Gli eventi di automazione possono essere modificati come
gli altri eventi, usando i comandi taglia, copia, incolla e
spingi, ecc.

Selezionare gli eventi di automazione

* Per selezionare uno singolo evento di automazione clic-
carci sopra con lo strumento Freccia.

L'evento diventa rosso, ed & possibile trascinarlo in qualsiasi direzione
tra due eventi.

= Per selezionare piu eventi, eseguire uno [Shift]-clic sugli
eventi o tracciare un rettangolo di selezione con lo stru-
mento Freccia.

Tutti gli eventi che si trovano all'interno del rettangolo di selezione ver-
ranno selezionati e verra reso disponibile I'editor delle tracce di automa-
zione, vedere di seguito.

Tl

Tracciare un rettangolo di selezione attorno agli eventi per selezionarli.

= Per selezionare tutti gli eventi di automazione su una
traccia di automazione, fare clic-destro sulla traccia di au-
tomazione nell'elenco tracce e scegliere “Seleziona Tutti
gli Eventi” dal menu contestuale.

_
Aggiungi Traccia 3
| EIED Prologue 01

Seleziona Tutti gli Eventi

()4 R

Rimuovi Tracce Selezionate Shift+Del
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Lavorare con ’Editor delle Tracce di
Automazione

L'editor delle tracce di automazione consente di eseguire
delle operazioni di scalatura aggiuntive per gli intervalli di
selezione sulle curve dei controller esistenti. L'editor viene
visualizzato automaticamente quando si traccia un rettan-
golo di selezione (con lo strumento Freccia) su una traccia
di automazione di tipo rampa.

Modalita di
editing

Per attivare que-
sta modalita...

Ridimensiona  Fare [Alt]/[Option]-

Descrizione

Questa modalita consente di scalare

Nell'editor delle tracce di automazione, i controlli (chiamati
“smart spot”) compaiono ai bordi. Questi smart spot con-
sentono di attivare una modalita di editing specifica:

Modalita di  Per attivare que- Descrizione
editing sta modalita...
Sposta in Fare clic suun'area Questa modalita consente di spo-
Verticale vuota nel bordo su- stare l'intera curva verso l'alto o
periore dell'editor.  verso il basso, il che risulta utile per
G enfatizzare o attenuare una curva

Ridimensiona

Fare clic sullo smart

che altrimenti sarebbe perfetta.

Usare questa modalita per scalare in

in senso spot al centro del senso relativo la curva, cioé per au-
verticale bordo superiore mentare o ridurre i valori in percen-
dell’editor. tuale (non per incrementi assoluti).
»
Inclina la Fare clic sullo smart  Queste modalita consentono di in-
parte sinistra/  spot nell’angolo su- clinare rispettivamente la parte sini-
destra della periore sinistro/de-  stra o destra della curva. Cio & utile
curva stro dell’editor. se la forma della curva & esatta-
mente come si desidera che sia, ma
rd 1;’ I'inizio o la fine di essa necessitano
e : di essere leggermente enfatizzate o
attenuate.
Comprimila  Fare [Alt]/[Option]- Queste modalita consentono di
parte sinistra/ clic sullo smart spot  comprimere rispettivamente la parte
destra della nell'angolo supe- sinistra o destra della curva.
curva riore sinistro/destro
dell'editor.
L4 |
‘h A

Ridimensiona

Fare clic sullo smart

Questa modalita consente di sca-

intorno al spot al centro del lare la curva intorno al centro asso-
centro bordo superiore de- luto, cioé in senso orizzontale
assoluto stro dell’editor. intorno al centro dell'editor.

b

intorno al clic sullo smart spot  la curva in relazione al suo centro.
centro al centro del bordo
relativo superiore destro
dell’'editor.
w
s
Modifica la Fare clic e trascina- Cid consente di stirare/comprimere
durata mento nella parte la curva selezionata.
inferiore dell’editor.
Al

= Se si tiene premuto [Shift] mentre si fa clic su uno
qualsiasi degli smart spot, si attiva la modalita di ridimen-
sionamento verticale.

= Per ridimensionare le curve di automazione su piu
tracce contemporaneamente, tracciare un rettangolo di
selezione lungo le tracce di automazione corrispondenti,
tenere premuto [Citrl]/[Command] e usare gli smart spot.

= Per spostare I'intera selezione verso I'alto/il basso o
verso sinistra/destra, fare clic su uno degli eventi di auto-
mazione che si trovano all'interno dell'editor e trascinare la
curva.

Premendo [Ctrl]/[Command] durante I'operazione di clic e trascinamento,
¢ possibile limitare la direzione al movimento in senso orizzontale o verti-
cale, a seconda della direzione nella quale & stato avviato il trascinamento.

= Quando si spostano le curve in senso orizzontale,
viene tenuta in considerazione la funzione Snap.

Rimuovere gli eventi di automazione
Ci sono molti modi per rimuovere gli eventi:

= Selezionando gli eventi e premendo [Backspace] o
[Canc] oppure scegliendo Cancella dal menu Modifica, op-
pure facendo clic su un evento con lo strumento Cancella.
Vengono in tal modo rimossi gli eventi. La curva viene ridisegnata in
modo da collegare gli eventi rimanenti.

= Selezionando un intervallo (con lo strumento Selezione
Intervallo) e premendo [Backspace] o [Canc] oppure sce-
gliendo Cancella dal menu Modifica.

* Facendo clic sul nome del parametro da automatizzare
nell’elenco tracce e selezionando “Rimuovi Parametro” dal
menu a tendina.
Tutti gli eventi di automazione sono rimossi dalla traccia di automazione e
la traccia si chiude.
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Operazioni con le tracce di
automazione

La maggior parte delle tracce in un progetto possiedono
tracce d'automazione, una per ciascun parametro automa-
tizzato. Le tracce d'automazione sono nascoste di default.

Aprire le tracce di automazione

Per aprire una traccia di automazione per un canale, pro-
cedere come segue:

= Posizionare il puntatore del mouse sull'angolo inferiore
sinistro della traccia e fare clic sull'icona freccia (“Mostra/
Nascondi Automazione”) che appare.

Fare clic qui per aprire una
traccia di automazione.

Guitar

P m E Acoustic

o

= Fare clic-destro sulla traccia nell'elenco tracce e sele-
zionare “Mostra Automazione” dal menu contestuale.

Di default, il parametro Volume é assegnato alla prima trac-
cia di automazione.

= Per aprire un'altra traccia di automazione, posizionare il
puntatore del mouse sull’angolo inferiore sinistro di una
traccia di automazione e fare clic sul segno “+" (“Aggiungi
Traccia Automazione”) che compare.

Di default, la nuova traccia di automazione visualizza il parametro succes-
sivo nell'elenco Aggiungi Parametro (vedere di seguito).

| 2 m E Acoustic Guitar ()
[r fuwd(e)[ [ =]

Fare clic pil volte sul pulsante “Aggiungi Traccia Automa-
zione” (il segno “+") della traccia di automazione per
aprire tracce di automazione aggiuntive.

= Se si attiva I'opzione “Visualizza la Traccia di Automa-
zione nel Progetto mentre vengono scritti i parametri” nella
finestra di dialogo delle Preferenze (pagina Modifica), la
traccia di automazione corrispondente viene visualizzata
quando si scrivono i parametri di automazione.
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Assegnare un parametro a una traccia di
automazione

Alle tracce di automazione sono gia assegnati parametri di
default quando le si apre, in base al loro ordine nell’elenco
Aggiungi Parametro.

Per selezionare il parametro visualizzato da una traccia di
automazione aperta, procedere come segue:

1. Aprire una traccia di automazione e fare clic sul nome

del parametro da automatizzare.
Viene visualizzato un elenco di parametri. | contenuti dipendono dal tipo
di traccia.

Mute

Abilita uscital
Ins.1:VSTDynamics -
Ins.1:VSTDynamics -
Ins.1:VSTDynamics -
Ins.1:VSTDynamics -
Ins:1:VSTDynamics -
Ins.1:VSTDynamics -
Ins:1:VSTDynamics -
Ins.1:VSTDynamics -
Ins.1:VSTDynamics -
Ins:1:VSTDynamics -
Ins.1:VSTDynamics:Compressor - Compressor On
Ins.1:VSTDynamics:Compressor - Threshold
Ins.1:VSTDynamics:Compressor - Ratio

Auto Release
Aute Release
Filter Type
Filter Freq
Filter @

Auto Release
Output

Live On
Routing
Bypass

Altro..

a7

Rimuovi Parametro
Elimina Automazione di Volume

Elimina tutte le Automazioni della Traccia

Elimina I'Automazione dell Effetto

Elimina I'Automazione dell' EQ

Rimuovi Parametri Non Utilizzati

Em
()

|

* Se il parametro da automatizzare & disponibile nel menu
a tendina, si pud selezionarlo direttamente.

* Per aggiungere un parametro non disponibile nel menu a
tendina o per vedere tutti i parametri che possono essere
automatizzati, procedere con il passaggio successivo.
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2. Selezionare “Altro...".

Si apre la finestra di dialogo Aggiungi Parametro, che mostra un elenco
con tutti | parametri automatizzabili per il canale selezionato (ordinati in va-
rie categorie) e quelli di ogni effetto in insert assegnato. Per vedere tutti i
parametri in una categoria, fare clic sul pulsante “+" accanto alla cartella
della categoria corrispondente.

4+ Aggiungi Parametro - ﬂ

Parametro;

i Wolume
Mute

- Abilita uscita 1
Panner

. Ins.

. Mandate
EQ

OK

[ Awo | | [ Annulla |

La finestra di dialogo Aggiungi Parametro per una traccia audio

3. Selezionare un parametro dall’elenco e fare clic su OK.
Il parametro sostituisce quello corrente nella traccia d'automazione.

Si noti che la “sostituzione” del parametro visualizzato nella
traccia di automazione & completamente non-distruttivo. Se
la traccia di automazione contiene un qualsiasi dato di auto-
mazione per il parametro appena sostituito, questi dati si
trovano qui, altrimenti non sono visibili. Facendo clic sul
nome del parametro automatizzato nell’elenco tracce, &
possibile tornare al parametro sostituito. Nel menu a ten-
dina, tutti i parametri automatizzati sono indicati da un aste-
risco (*) accanto al nome del parametro stesso.

(i) (Mandated -Enble | [l

[m) ! Volume ™

Mute

Abilita uscita 1
Ins:1:VSTDynamics - Auto Release
Ins.:1:VSTDynamics - Auto Release

Ins.:1:VSTDynamics - Filter Type
Parametri automatizzati

Ripetere le procedure descritte sopra per assegnare tutti i
parametri che si desidera automatizzare su tracce di auto-
mazione separate.
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Rimuovere le tracce di automazione

= Per rimuovere una traccia di automazione, insieme a tutti
gli eventi di automazione, fare clic sul nome del parametro e
selezionare “Rimuovi Parametro” dal menu a tendina.

Per rimuovere tutte le tracce di automazione da una trac-
cia, che non contengono eventi di automazione, selezionare
“Rimuovi Parametri Non Utilizzati" da tutti i menu a tendina
con il nome del parametro nella rispettiva traccia d'automa-
zione.

Visualizzare/nascondere le tracce di
automazione

* Per nascondere una singola traccia di automazione, col-
locare il puntatore sull'angolo superiore sinistro della trac-
cia di automazione nell’elenco tracce e fare clic sul
pulsante “Nascondi Traccia Automazione” (il segno “-").

Per nascondere tutte le tracce di automazione di una
traccia, fare clic-destro sulla traccia corrispondente e se-
lezionare “Nascondi Automazione” dal menu contestuale.

Per nascondere tutte le tracce di automazione di tutte le
tracce nell'elenco tracce, fare clic-destro su una traccia
qualsiasi e selezionare “Nascondi Tutte le Automazioni”.

Visualizzare solo le tracce di automazione utilizzate

Se sono usate molte tracce di automazione & scomodo
averle tutte aperte nella elenco tracce; per vedere solo
quelle utilizzate (cioé quelle che contengono effettivamente
eventi d’automazione), procedere come segue:

Per chiudere tutte le tracce di automazione che non con-
tengono degli eventi di automazione, cliccare col tasto de-
stro su qualsiasi traccia nell’elenco tracce e selezionare
I'opzione “Mostra Tutta I'Automazione” dal menu a tendina.

\%

Shift+Del

|- 8 [ m[ S| Acoustic Guitar (@) (@)
Bl (o) = =)

Aggiungi Traccia

Seleziona Tutti gli Eventi
Duplica Tracce
Rimuovi Tracce Selezionate

Controlli di Traccia...

Nascondi Automazione

Mostra Automazione Usata (Tracce Selezionate)
Mostra Tutta I'Automazione

MNascondi Tutte le Automazioni
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= Per chiudere tutte le tracce di automazione per la traccia
selezionata, che non contengono degli eventi di automa-
zione, cliccare col tasto destro su una traccia specifica
nell’elenco tracce e selezionare I'opzione “Mostra Automa-
zione Usata (Tracce Selezionate)” dal menu contestuale.
Le tracce di automazione utilizzate verranno lasciate aperte.

Silenziare le tracce di automazione

R | W |[Mandate:l - Enable
|

Mute Automazione

E possibile silenziare singole tracce di automazione fa-
cendo clic sui rispettivi pulsanti Mute nell'elenco tracce.
Cio consente di disattivare I'automazione per un singolo
parametro.

Opzione “Automazione segue Eventi”

Attivando I'opzione “Automazione segue Eventi” nel menu
Modifica (o nella finestra di dialogo Preferenze, nella pagina
Modifica) gli eventi di automazione seguono automatica-
mente lo spostamento di un evento o parte sulla traccia.

Cio facilita la configurazione dell'automazione per un
evento o parte specifici, piuttosto che per una posizione
specifica nel progetto. Per esempio, si pud automatizzare
il panning dell'evento di un effetto sonoro (spostandolo da
sinistra a destra) — se si deve spostare I'evento, I'automa-
zione lo segue automaticamente!

| criteri sono:

= Si spostano tutti gli eventi di automazione della traccia
compresi tra inizio e fine dell’'evento o parte.

Se alla nuova posizione (ove si sposta la parte o evento) ci sono altri
eventi d'automazione, questi vengono sostituiti.

= Se si copia un evento o una parte, gli eventi di automa-
zione vengono anch’essi duplicati.
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Dati delle parti MIDI e automazione
delle tracce

In Cubase, & possibile inserire (o registrare) dati dei con-
troller MIDI in due modi: come dati di automazione su una
traccia di automazione o come dati della parte in una parte
MIDI. Si applicano le seguenti regole:

= Quando ¢ abilitato il pulsante Lettura Automazione per
una traccia, i dati dei controller verranno scritti come dati
di automazione su una traccia di automazione nella Fine-
stra Progetto.

* Quando il pulsante Lettura Automazione ¢ disabilitato, i
dati dei controller verranno scritti nella parte MIDI e po-
tranno essere visualizzati ed editati ad esempio nell’Editor
dei Tasti.

Tuttavia, € possibile far coesistere entrambi i tipi di dati dei
controller per una parte MIDI nel caso in cui siano state re-
gistrate le parti dei controller in un passaggio, e i dati di
automazione durante un altro passaggio. In tal caso, que-
sti tipi di dati “in conflitto” tra loro, verranno combinati nel
corso della riproduzione, come segue:

= L'automazione della parte inizia solamente quando viene
raggiunto il primo evento controller all'interno della parte.
Alla fine della parte, I'ultimo valore del controller viene
mantenuto finché non si raggiunge un punto di interru-
zione nella traccia di automazione.
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Suggerimenti e altre opzioni

Comandi da tastiera per ’'automazione

Nella finestra di dialogo Comandi da Tastiera (che si apre
dal menu File in Cubase), nella sezione Comandi sulla si-
nistra, si trova una categoria Automazione che elenca tutti
i comandi di automazione ai quali € possibile assegnare
dei comandi da tastiera.

Le procedure di assegnazione dei comandi da tastiera
sono descritte nel dettaglio nel capitolo “Comandi da ta-
stiera” a pag. 371.

Collegamento (link) e automazione

= Cubase consente di mettere in link (collegare), nella fine-
stra del mixer, numerosi parametri tra diversi canali (riferirsi
a “Collega/Scollega Canali” a pag. 140).

Quando si automatizzano le impostazioni di un canale in link con un altro
canale nel mixer, i parametri del canale in link NON saranno automatizzati.
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Processamento e funzioni audio



Introduzione

In Cubase il processamento audio si puo definire “non-di-
struttivo”, nel senso che & sempre possibile annullare le
modifiche o tornare alle versioni originali dei file. Cio &
possibile perché il processamento agisce sulle clip audio
invece che sui file audio veri e propri, e perché le clip au-
dio possono fare riferimento a piu di un file audio. Di se-
guito viene spiegato come funziona:

1. Se si processa un evento o un intervallo di selezione,
si crea un nuovo file audio nella cartella Edits, all'interno
della cartella di progetto.

Questo nuovo file contiene I'audio processato, mentre il file originale re-
sta intatto.

2. La sezione processata della clip audio (cioé quella
corrispondente all'evento o all'intervallo di selezione) fa
poi riferimento al nuovo file audio processato.

Le altre sezioni della clip fanno ancora riferimento al file originale.

= Il file originale non processato pud ancora essere usato
da altre clip nel progetto, da altri progetti o da altre appli-
cazioni.

Processamento Audio

Per applicare un processo audio, eseguire una selezione e
scegliere una funzione dal sotto-menu Processa del menu
Audio. Il processo ¢ applicato secondo i seguenti criteri:

= Quando nella Finestra Progetto o nell'Editor delle Parti
Audio vengono selezionati degli eventi, il processo viene
applicato solamente a questi eventi.

Il processo influenza solo le sezioni di clip alle quali sono riferiti gli eventi.

= Quando viene selezionata una clip audio nel Pool, il pro-
cesso viene applicato all'intera clip.

= Quando ¢ stato definito un intervallo di selezione, il pro-
cesso viene applicato solo all'intervallo individuato.
Le altre sezioni della clip non ne sono influenzate.

Se si processa un evento che & una copia condivisa (cioé
I'evento fa riferimento a una clip che ¢ gia in uso da parte
di altri eventi nel progetto), un messaggio di allerta chiede
se si vuole creare o0 meno una nuova versione della clip.

=

4+ Cubase Elements B

1l pregetto contiene eventi

che usano lo stesso materiale audio di quelle selezionato!
Fate clic su "Muova Versione" se volete applicare il processing
soltanto sugli eventi selezionati!

M Mon chiedere pii.

[ Continua || MNuova Versione || Annulla |

- o

Selezionare “Nuova Versione” se si vuole che il processo sia applicato
solamente all’evento selezionato; scegliere “Continua” se si vuole che il
processo influenzi tutte le copie condivise.

= Attivando I'opzione “Non mostrare piu questo messag-
gio”", tutti i processi successivi si conformano al metodo se-
lezionato (“Continua” o “Nuova Versione”). Si pud cambiare
questa impostazione in ogni momento nel menu a tendina
“Durante il Processing di Clip Condivise” nella finestra di
dialogo delle Preferenze (pagina Modifica—Audio). Inoltre,
nella finestra di dialogo della funzione di processamento,
viene ora visualizzata 'opzione “Crea una Nuova Versione”.

Impostazioni e funzioni comuni

Se la funzione di processamento Audio selezionata di-
spone di proprie impostazioni, queste appaiono quando si
seleziona la funzione dal sotto-menu Processa. Mentre la
maggior parte delle impostazioni sono specifiche per una
determinata funzione, alcune funzionalita e impostazioni
sono le stesse per piu funzioni:

Pulsante “Altro...”

Se la finestra di dialogo ha molte impostazioni, alcune op-
zioni potrebbero essere nascoste quando la si apre; per
vederle fare clic sul pulsante “Altro...".

| Aiuto | | Altrn‘..lxl |Anteprima| [ Processa l | Annulla |
Loy

Per nascondere le impostazioni fare clic di nuovo sul pul-
sante (che ora si chiama “Meno...").

Processamento e funzioni audio



| pulsanti Anteprima, Processa e Annulla

Questi pulsanti possiedono le seguenti funzionalita:

Pulsante Descrizione

Permette di ascoltare il risultato del processo con le impo-
stazioni correnti. La riproduzione continua ripetutamente fino
a quando si fa clic di nuovo sullo stesso pulsante (che du-
rante la riproduzione si chiama “Ferma”). E possibile effet-
tuare modifiche durante la riproduzione in anteprima, ma le
modifiche non vengono applicate fino all'inizio del “turno”
successivo. Alcune modifiche possono riavviare automatica-
mente dall'inizio la riproduzione in anteprima.

Anteprima

Processa Applica il processo e chiude la finestra di dialogo.

Annulla Chiude la finestra di dialogo senza applicare il processo.

Pre/Post-Missaggio

Alcune funzioni di processamento consentono di far en-
trare o uscire gradualmente I'effetto. Per fare cio, € possi-
bile usare i parametri di Pre/Post-Missaggio. Ad esempio,
attivando il Pre-Missaggio e specificando un valore di
1000ms, il processamento viene applicato gradualmente
dall'inizio della selezione e arriva al suo massimo, 1000ms
dopo l'inizio. Analogamente, attivando il Post-Missaggio, il
processo e gradualmente rimosso a partire dall'intervallo
specificato prima della fine della selezione.

/N Lasomma dei tempi Pre-Missaggio e Post-Missaggio
non pud essere superiore alla durata della selezione.
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Inviluppo

4+ Inviluppo - "03 alto sax fill 03°

Preset

Salva

|Anteprima ‘ [ Processa | Annulla |

La funzione Inviluppo applica un inviluppo di volume all’au-
dio selezionato. La finestra di dialogo contiene le seguenti
impostazioni:

Pulsanti Tipo di Curva

Questi pulsanti determinano se la curva d'inviluppo & co-
stituita da segmenti curva concavi (pulsante sinistro), con-
vessi (pulsante centrale) o lineari (pulsante destro).

Display Inviluppo

Mostra la forma della curva d'inviluppo. La forma d'onda ri-
sultante & di colore grigio scuro, quella corrente € grigio
chiaro. Si puo fare clic sulla curva per aggiungere punti
oppure fare clic e trascinare i punti esistenti per cambiare
la forma della curva. Per rimuovere un punto dalla curva,
trascinarlo fuori dal display.

Preset

Se ¢ stata configurata una curva d'inviluppo che si desi-
dera applicare ad altri eventi o clip € possibile memoriz-
zarla in un preset facendo clic sul pulsante Salva.

= Per applicare un preset salvato, selezionarlo dal menu a
tendina.

= Per rinominare il preset selezionato, fare doppio-clic sul
nome e digitarne uno nuovo nella finestra di dialogo che si
apre.

= Per rimuovere un preset, selezionarlo nel menu a tendina
e fare clic su “Elimina”.
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Fade-In e Fade-Out

Per una descrizione di queste funzioni consultare il capi-
tolo “Dissolvenze e dissolvenze incrociate” a pag. 103.

Gain
< Gain - "03 alto sax fill 03" (o]
[ I | YT Gein
Nessun Clip 1100.0%)
| Ao | | Atro.. | [ Anteprima | | Processa | | Annulla |

Consente di modificare il guadagno (livello) dell’audio se-
lezionato. La finestra di dialogo contiene le seguenti impo-
stazioni:

Gain

Qui si stabilisce il guadagno desiderato, tra -50 e +20dB.
Il valore & indicato anche in percentuale sotto il display
Gain.

Individuazione clipping

Se prima di applicare il processo si usa la funzione Ante-
prima, la scritta sotto il cursore indica se le impostazioni
correnti provocano un clipping (livelli audio oltre 0dB). In
tal caso, ridurre il valore Gain ed usare nuovamente la fun-
zione “Anteprima”.

= Per aumentare il pit possibile il livello audio senza pero
provocare il clipping, usare invece la funzione Normalizza
(riferirsi a “Normalizza" a pag. 183).

Pre-Missaggio e Post-Missaggio

Riferirsi a “Pre/Post-Missaggio” a pag. 181.
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Fondi con gli appunti

4+ Fondi con gli appunti - "03 alto sax fill 03" &J
Orig. Missaggio (%) Copia
===
I l Aiuto I l Altro.. I l Anteprima I | Processa | l Annulla I

Questa funzione miscela I'audio prelevato dagli appunti
con l'audio selezionato per il processo, partendo dall'inizio
della selezione.

A Affinché questa funzione sia disponibile, € necessa-
rio prima aver tagliato o copiato un intervallo audio
nell'Editor dei Campioni.

La finestra di dialogo contiene le seguenti impostazioni:

Missaggio

Consente di specificare un rapporto di missaggio tra I'Ori-
ginale (I'audio selezionato per il processo) e la Copia
("audio negli appunti).

Pre-Missaggio e Post-Missaggio

Riferirsi a “Pre/Post-Missaggio” a pag. 181.

Noise Gate

r =y

4+ Noise Gate - "03 alto sax fill 03"

-20.00 d Soglia

wn
o

=
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m

Tempo di Attacco

P - Termpo Minimo di Apertura

30 ms

Tempo di Rilascio

] lAnteprima] | Processa | l Annulla ]

l Aiuto ] l Altro...

Scansiona I'audio alla ricerca delle sezioni pit deboli ri-
spetto ad una soglia di livello specificata sostituendole
con il silenzio. La finestra di dialogo contiene le seguenti
impostazioni:

Soglia

Livello sotto il quale si desidera silenziare I'audio. | livelli
sotto questo valore chiudono il gate.
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Tempo di Attacco

Tempo impiegato dal gate per aprire completamente dopo
che il livello audio ha superato quello di soglia.

Tempo Minimo di Apertura

E il tempo minimo di apertura del gate. Se il gate apre e
chiude troppo spesso quando si processa materiale audio
il cui livello varia rapidamente, provare ad aumentare que-
sto valore.

Tempo di Rilascio

E il tempo impiegato dal gate per chiudere completamente,
quando il livello audio scende sotto quello di soglia.

Canali Collegati

E disponibile solo per 'audio stereo. Attivando questa op-
zione, il Noise Gate si apre su entrambi i canali non appena
un canale (o entrambi) superano il livello di soglia. Se la fun-
zione “Canali Collegati” non € attiva, il Noise Gate funziona
in modo indipendente sui canali sinistro e destro.

Mix Originale/Effetto

Consente di specificare un rapporto di missaggio tra il
suono originale e quello processato.

Pre-Missaggio e Post-Missaggio

Riferirsi a “Pre/Post-Missaggio” a pag. 181.

Normalizza
* Mormalizza - "03 alto sax fill 03" =
] - BT
(L00.0%)
| aiwo | | Amo. | | Anteprima | | Processa | [ Annulla |

La funzione Normalizza consente di specificare il livello au-
dio massimo desiderato, attraverso I'analisi dell'audio se-
lezionato e I'individuazione del livello massimo corrente.
Infine sottrae il massimo livello corrente dal livello specifi-
cato ed aumenta il guadagno audio della quantita risul-
tante (se il livello massimo specificato & inferiore a quello
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massimo corrente, il guadagno ¢ ridotto). Un impiego co-
mune della normalizzazione & aumentare il livello di mate-
riale audio registrato ad un livello troppo basso. La finestra
di dialogo contiene le seguenti impostazioni:

Massimo

Livello audio massimo desiderato, tra -50 e 0dB. Il valore &
indicato anche in percentuale sotto il display Gain.
Pre-Missaggio e Post-Missaggio

Riferirsi a “Pre/Post-Missaggio” a pag. 181.

Inversione di Fase

Inverte la fase dell'audio selezionato capovolgendo la
forma d'onda.

La finestra di dialogo contiene le seguenti impostazioni:

Inversione di Fase Attiva

Durante il processamento di materiale audio stereo, que-
sto menu a tendina consente di specificare a quali canali
applicare l'inversione di fase.

Pre-Missaggio e Post-Missaggio

Riferirsi a “Pre/Post-Missaggio” a pag. 181.

Rimuovi Rumore Massa

Questa funzione rimuove un eventuale DC offset (rumore di
massa) dalla selezione audio. Un DC offset si ha quando
nel segnale audio € presente una componente di corrente
continua (DC) troppo elevata (talvolta si pud notare perché
il segnale audio non appare perfettamente centrato a zero
sull'asse x). | vari DC offset non influenzano ci® che si sente,
ma ostacolano la rilevazione del punto di zero crossing e al-
cuni processi audio; & meglio quindi rimuoverli.

/\  Siraccomanda di applicare questa funzione a clip
audio complete, poiché normalmente il DC offset (se
c'e) & presente lungo tutta la registrazione.
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Ricampionamento

# Ricampionamento - "05 acoustic guitar A 01

File Sample Rate: 44100.00

Nuova Frequenza di Campionamento

0.000 % E Differenza

[ Aiute

] [ Anteprima ]l Processa |[ Annulla ]

La funzione Ricampionamento si puo usare per modificare
durata, tempo e altezza (pitch) di un evento.

La frequenza di campionamento originale dell'evento &
elencata nella finestra di dialogo. Ricampionare I'evento
ad una frequenza superiore o inferiore specificando una
frequenza di campionamento o la differenza (in percen-
tuale) tra quella originale e quella nuova desiderata.

= Ricampionando ad una frequenza superiore, I'evento
viene allungato e 'audio ¢ riprodotto ad una velocita infe-
riore e ad un'altezza minore.

* Ricampionando ad una frequenza inferiore I'evento
viene accorciato e I'audio & riprodotto ad una velocita
superiore e ad un'altezza superiore.

Per sentire il risultato del ricampionamento inserire il
valore desiderato e cliccare sul pulsante “Anteprima”.
L'evento & riprodotto come suonera dopo il ricampionamento.

Quando si & soddisfatti del risultato in anteprima fare
clic sul pulsante “Processa” per applicare il processo e
chiudere la finestra di dialogo.

Invertire

Inverte la selezione audio (come quando un nastro gira al
contrario). Questa funzione non ha parametri.

Silenzio

Sostituisce la selezione audio con il silenzio. Questa fun-
zione non ha parametri.

Inversione Stereo

4+ Inversione Stereo - "05 acoustic guitar A 01° Lé]
et
[ Aiuto ] [ Altro... ] [ Anteprima ] Processa | [ Annulla ]

Questa funzione lavora solo con selezioni audio stereo.
Consente di manipolare i canali sinistro e destro in vari
modi.

La finestra di dialogo contiene i seguenti parametri:

Modalita

4+ I[nversione Stereo - "05 acoustic guitar A 017

ST - | Modalits
¥ Inversione Canali Destro-Sinistro
Sinistro a Stereo
Annulla
Destro a Stereo
—

Fondl k p—

Sottrai

Questo menu a tendina determina le azioni della funzione:

Opzione Descrizione

Inversione Scambia il canale sinistro con quello destro.
Canali Destro-

Sinistro

Sinistro a Copia il suono del canale sinistro in quello destro.
Stereo

Destro a Stereo  Copia il suono del canale destro in quello sinistro.
Fondi Unisce in un suono mono i due canali sinistro e destro.

Sottrai Sottrae I'informazione del canale sinistro da quello de-
stro. In genere, si usa per I'effetto “Karaoke”, in cui si ri-

muove il materiale mono al centro da un segnale stereo.
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Modifica della durata
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Definisci Misure Duratz Originale Durata Risultante Intervallo (secondi)
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Questa funzione (chiamata anche “Time Stretch”) con-
sente di modificare durata e tempo dell’audio selezionato
senza influenzarne I'altezza. La finestra di dialogo contiene
i seguenti parametri:

Sezione Definisci Misure

In questa sezione, viene impostata la lunghezza e I'indica-
zione tempo dell'audio selezionato:

Opzione Descrizione

Misure Se si usa I'impostazione tempo (vedere di seguito), spe-
cificare la durata dell’audio selezionato, in misure.

Tempi Se si usa I'impostazione tempo, la durata dell'audio sele-
zionato, in tempi.

Tempo in Se si usa 'impostazione tempo, specificare I'indicazione

Chiave tempo in chiave.

Sezione Durata Originale

Questa sezione contiene informazioni e impostazioni
sull’audio da processare selezionato:

Opzione Descrizione

Durata in Durata dell'audio selezionato, in campioni.

Campioni

Durata in Durata dell'audio selezionato, in secondi.

Secondi

Tempo in BPM  Se si sta processando musica, e si conosce il tempo re-

ale dell'audio, lo si puo inserire qui, in movimenti al mi-
nuto. E possibile cosi applicare una modifica di durata
all'audio per cambiarne il tempo, senza dover calcolare la
quantita di modifica di durata vera e propria.
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Sezione Durata Risultante

Queste impostazioni si usano per adattare I'audio ad un
lasso di tempo lineare o musicale specifico. | valori cam-
biano automaticamente regolando il parametro “Fattore di
modifica della durata” (vedere di seguito).

Opzione Descrizione

Campioni Durata desiderata, in campioni.

Secondi Durata desiderata, in secondi.

BPM Tempo desiderato (beat al minuto). Perché funzioni, si

deve conoscere il tempo reale dell'audio e specificarlo
(insieme a indicazione tempo e durata in misure) nella
sezione “Durata Originale” a sinistra.

Sezione Intervallo (secondi)

Queste impostazioni consentono di stabilire I'intervallo
desiderato per la modifica di durata.

Opzione Descrizione

Intervallo Permette di specificare la durata desiderata come un in-

tervallo tra due posizioni tempo.

Usa Locatori Facendo clic sul pulsante a forma di rombo sotto i campi
Intervallo, i valori degli intervalli vengono impostati rispet-

tivamente alle posizioni dei locatori sinistro e destro.

Sezione Fattore di modifica della durata

L'opzione Fattore di modifica della durata determina la
quantita di modifica, come percentuale della durata origi-
nale. Se per specificare la quantita di modifica della durata
si usano i parametri della sezione “Durata Risultante”, que-
sto valore cambia automaticamente.

Sezione Algoritmo

E qui possibile scegliere un preset per I'algoritmo di modi-
fica della durata in tempo reale. Per una descrizione dei
preset disponibili, riferirsi a “Gli algoritmi di modifica della
durata (time stretch) e di pitch shift” a pag. 190.
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Freeze delle Modifiche

La funzione Freeze delle Modifiche del menu Audio per-
mette di rendere permanenti tutti i processi e gli effetti
applicati ad una clip:

1. Selezionare la clip nel Pool o uno dei suoi eventi nella
Finestra Progetto.

2. Dal menu Audio selezionare “Freeze delle Modifiche...".

= Se esiste solo una versione modificata della clip (ciog
non ci sono altre clip che fanno riferimento allo stesso file
audio), appare la seguente finestra di dialogo:

4¢ Cubase Elements & &J

o
Iol Sostituisco |'originale o creo
L 4 -

—  nuovo file?

| | Sostituisci |l Muovo File H Annulla I

4

Selezionando “Sostituisci”, tutte le modifiche sono appli-
cate al file audio originale (quello elencato nella colonna
Percorso della clip nel Pool). Scegliendo “Nuovo File", la
funzione Freeze delle Modifiche crea un nuovo file nella
cartella Audio all'interno della cartella di progetto (la-
sciando intatto il file audio originale).

= Se la clip selezionata (o la clip riprodotta dall’evento sele-
zionato) presenta pill versioni modificate (cioé ci sono altre
clip che fanno riferimento allo stesso file audio), appare il
seguente messaggio d'allerta:

e
4 Cubase Elements 6 &J

~ \'I Avete selerionato clip che hanno pid di una versione!
L Questi file non possono essere sostituiti, ne verranno creati
di nuovi!

[ Muovo File | I Annulla ]

Come si pud vedere, in questo caso non c¢'é |'opzione So-
stituisci (per sostituire il file audio originale). Questo perché
quel file audio & usato da altre clip. Selezionare “Nuovo
File", per creare un nuovo file audio nella cartella Audio
all'interno della cartella di progetto.

AN Dopo un Freeze delle Modifiche, le clip fanno riferi-
mento ad un nuovo, singolo file audio.
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Individua Silenzio

(= Individua Silenzio - "10 guitar acoustic

<] D-A—-+
Individuazione Uscita
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| Antepiima | {"Processa | [ Annula |

|

La funzione “Individua Silenzio” trova le sezioni silenziose
in un evento, quindi divide I'evento, togliendo le parti silen-
ziose dal progetto o creando regioni che corrispondono
alle sezioni non silenziose.

= Per aprire la finestra di dialogo Individua Silenzio, sele-
zionare uno o piu eventi audio nella Finestra Progetto o
nell'Editor delle Parti Audio. Dal menu Audio, aprire il
sotto-menu Avanzato e selezionare “Individua Silenzio”.
Se si seleziona pitl di un evento, la finestra di dialogo Individua Silenzio
consente di processare successivamente gli eventi selezionati, tramite
delle regolazioni individuali, oppure applicando le stesse impostazioni a
tutti gli eventi selezionati in un solo passaggio.

Modifiche nella visualizzazione delle forme
d’onda

La parte superiore della finestra di dialogo visualizza I'im-
magine di una forma d'onda dell'evento audio selezionato.
Nel caso in cui sono stati selezionati pili eventi audio,
viene visualizzata la forma d'onda dell’evento selezionato
per primo. E possibile definire le seguenti regolazioni:

* Ingrandire o ridurre la visualizzazione sulla forma d’'onda
con il cursore di ingrandimento che si trova sulla destra,
sotto la forma d’onda.

E anche possibile fare clic nella forma d'onda, tenere premuto il mouse e
spostarlo per eseguire I'ingrandimento. Spostare il mouse verso il basso
per aumentare I'ingrandimento e verso I'alto per ridurlo.

= Se & stato effettuato un ingrandimento sulla forma
d’'onda, questa potrebbe non essere pit completamente
visibile. In tal caso, la barra di scorrimento a sinistra del
cursore di ingrandimento consente di scorrere lungo la
forma d'onda.

E anche possibile usare la rotellina del mouse per scorrere lungo la
forma d'onda.

= Se I'opzione Collegato nella sezione Individuazione ¢ di-
sattivata, & possibile usare il quadrato verde all'inizio del file
audio e il quadrato rosso alla fine, per regolare graficamente
i valori Apri e Chiudi Soglia (rispettivamente). Se I'opzione
“Collegato” non ¢ attiva, & possibile usare uno dei due qua-
drati per regolare entrambi i valori.

I valori Apri e Chiudi Soglia nella sezione Individuazione riflettono queste
modifiche.
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Regolazione delle impostazioni e
processamento

La parte inferiore della finestra di dialogo Individua Silen-
zio dispone di alcune impostazioni per I'individuazione e il
processamento di sezioni “silenziose”. Procedere come
segue:

1. Regolare i parametri nella sezione Individuazione a
sinistra.
Le impostazioni possiedono le seguenti funzionalita:

Imposta- Descrizione

zione

Apri Soglia Quando il livello audio supera questo valore, la funzione
“apre”, lasciando passare il suono. Il materiale audio al di
sotto di questo livello viene riconosciuto come “silenzio”.
Impostare il valore abbastanza basso in modo che la fun-
zione apra quando inizia un suono, ma sufficientemente
alto da rimuovere rumore indesiderato nelle parti “silen-
ziose".

Chiudi Soglia  Quando il livello audio scende al di sotto di questo valore,
la funzione “chiude”, cioé il suono al di sopra di questo li-
vello viene riconosciuto come “silenzio”. Questo valore
non puo essere superiore al valore “Apri Soglia”. Impo-
stare il valore abbastanza alto, in modo da rimuovere ru-

more indesiderato nelle parti “silenziose”.

Collegato Se ¢ inserita la spunta in questo box, i valori Apri e Chiudi

Soglia vengono sempre impostati sullo stesso valore.

Tempo min.
aperto

Determina il tempo minimo durante il quale la funzione re-
sta “aperta” dopo che il livello audio ha superato il valore
“Apri Soglia”.

Se 'audio contiene brevi suoni ripetuti e quindi si hanno

troppe sezioni brevi “aperte”, aumentare questo valore.

Tempo min.
chiuso

Determina il tempo minimo durante il quale la funzione re-
sta “chiusa” dopo che il livello audio & sceso sotto il va-
lore “Chiudi Soglia”.

Impostare questo parametro su un valore basso per evi-
tare di eliminare dei suoni.

Pre-Roll Consente di fare in modo che la funzione “apra” legger-
mente prima che il livello audio superi il valore “Apri So-
glia”. In altre parole, I'inizio di ogni sezione “aperta” &
spostato a sinistra in base al tempo impostato qui.

E utile per evitare di rimuovere I'attacco dei suoni.

Post-Roll Consente di fare in modo che la funzione “chiuda” leg-
germente dopo che il livello audio & sceso sotto il valore
“Chiudi Soglia”.

E utile per evitare di rimuovere il decadimento naturale
dei suoni.

2. Fare clic sul pulsante Calcola.

L'evento audio viene analizzato e il display delle forme d'onda viene é ri-
calcolato in modo da indicare le sezioni considerate “silenziose” in base
alle impostazioni eseguite. Sopra il pulsante Calcola € visualizzato il nu-
mero delle regioni rilevate.

= Attivando il box di spunta Auto, accanto al pulsante
Calcola, I'evento audio viene analizzato (e il display ag-
giornato) automaticamente ogni volta che si cambiano le
impostazioni nella sezione Individuazione. Disattivare que-
sta opzione quando si lavora con file molto lunghi, poiché
questo processo potrebbe richiedere parecchio tempo.

3. Fare clic su “Anteprima” per ascoltare il risultato.
L'evento & riprodotto in continuazione per tutta la sua durata, ma con le
sezioni chiuse silenziate.

4. Regolare le impostazioni nella sezione Individuazione,
finché si & soddisfatti del risultato.

5. Nella sezione Uscita, attivare I'opzione “Aggiungi
Come Regioni" oppure “Elimina Silenzio”, o entrambe.
“Aggiungi Come Regioni” crea delle regioni in base alle sezioni non-si-
lenziose. “Elimina Silenzio” separa I'evento a inizio e fine di ogni sezione
non-silenziosa rimuovendo le sezioni silenziose.

= Attivando I'opzione “Aggiungi Come Regioni”, si pud
specificare un nome per le regioni nel campo Nome Re-
gione. Oltre al nome, le regioni sono numerate iniziando dal
numero specificato nel campo “Inizio Auto Numerazione”.

= Se & stato selezionato pili di un evento, si pud attivare il
box di spunta “Processa tutti gli eventi selezionati”, per ap-
plicare le stesse impostazioni a tutti gli eventi selezionati.

6. Fare clic sul pulsante Processa.
L'evento & separato e/o sono aggiunte le regioni.

= Nel caso in cui sono stati selezionati piu eventi audio e
nella sezione Uscita non & stata attivata I'opzione “Pro-
cessa tutti gli eventi selezionati”, dopo la fase di processa-
mento la finestra di dialogo si apre nuovamente, in modo
da consentire di definire delle impostazioni separate per
I'evento successivo.
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L’Analisi Spettrale

Questa funzione analizza I'audio selezionato, ne calcola lo
“spettro” medio (cioé la distribuzione del livello sulla banda
passante) e lo visualizza in un grafico a due dimensioni, con
la frequenza sull'asse X e il livello sull'asse Y.

1. Eseguire una selezione audio (una clip, un evento o un
intervallo di selezione).

2. Dal menu Audio selezionare “Analisi Spettrale”.
Appare una finestra di dialogo con le impostazioni per 'analisi.

===

4 Analisi Spettrale - "10 guitar acoustic”

4096 s Dimensioni in Campioni
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L

| valori di default offrono buoni risultati nella maggior parte
dei casi, ma volendo si possono regolare le impostazioni:

Opzione Descrizione

Dimensioni in Questa funzione scompone I'audio in “blocchi d'analisi”,

Campioni le cui dimensioni si definiscono qui. Piti grande € questo
valore, pil alta ¢ la risoluzione di frequenza dello spettro
audio risultante.

Dim. E la sovrapposizione tra ogni blocco d'analisi.

Sovrapposizione

Finestra Usata Consente di scegliere quale tipo di finestra viene usata
per I'analisi FFT (Fast Fourier Transform, il metodo ma-

tematico usato per calcolare lo spettro).

Valori Se attiva, i valori di livello risultanti dall'analisi sono scalati,
Normalizzati in modo che il livello piu alto sia indicato a “1” (0dB).
Dallo Stereo Per I'analisi del materiale stereo ¢'é un menu a tendina

con le seguenti opzioni:

Missaggio Mono - il segnale stereo & missato in mono
prima di essere analizzato.

Canale Sinistro/Destro — per I'analisi & usato il canale
sinistro o destro.

Stereo — sono analizzati entrambi i canali (appaiono
quindi due spettri separati).

3. Fare clic sul pulsante Processa.
Lo spettro & calcolato e visualizzato in un grafico.

«* Analisi Spettrale con il Canale Sinistro - "10 guitar acoustic” @
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4. Sipuo regolare il grafico con le impostazioni nella fine-
stra display:

Imposta- Descrizione

zione

dB Se attiva, I'asse verticale indica i valori in dB. Se non ¢ attiva
sono visualizzati valoritra O e 1.

Freq. log Se attiva, le frequenze (sull'asse orizzontale) sono visualiz-
zate su una scala logaritmica. Se non ¢ attiva, I'asse della
frequenza & lineare.

Precisione  Indica la risoluzione di frequenza del grafico. Questo valore
non puo essere cambiato qui, ma & regolato dal parametro
“Dimensioni in Campioni” nella precedente finestra di dialogo.

Frequenza/ Permette di scegliere se visualizzare le frequenze in Hertz o

Nota con i nomi delle note.

Min. Stabilisce la frequenza pili bassa visualizzata nel grafico.

Max. Stabilisce la frequenza pil alta visualizzata nel grafico. Rego-
lando i valori Min. e Max. si pud osservare pili da vicino un in-
tervallo di frequenza piu limitato.

Attivare Se attiva, I'analisi dello spettro successiva appare nella stessa

finestra. Se non ¢ attiva, le analisi dello spettro successive
sono visualizzate in finestre separate.

5. Muovendo il puntatore del mouse sul grafico, un cur-
sore reticolo ne segue la curva e il display nell'angolo su-
periore destro indica la frequenza/nota e il livello alla
posizione corrente.

Per confrontare il livello di due frequenze, collocare il puntatore su una
delle due, fare clic-destro e spostare il puntatore sulla seconda frequenza.
Nell'angolo superiore destro ¢ indicato il valore delta con la lettera “D" (¢ la
differenza di livello tra la posizione corrente e quella del clic-destro).
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= Se si analizza audio stereo e nella prima finestra di dia-
logo & selezionata |'opzione “Stereo”, i grafici dei canali sini-
stro e destro appaiono sovrapposti nel display, con il canale
sinistro in bianco e quello destro in giallo.

Il display nell'angolo superiore destro indica i valori del canale sinistro —
per vedere quelli del canale destro tenere premuto [Shift]. Una lettera “L"
o0 “R" indica il canale visualizzato.

6. Sipuo lasciare la finestra aperta, oppure chiuderla fa-
cendo clic sul pulsante “Chiudi”.

Se la si lascia aperta ed & inserita la spunta nel box Attivare, il risultato
dell'analisi dello spettro successiva & visualizzato nella stessa finestra.

Funzione Statistiche

4 Statistiche - "10 guitar acoustic" E &= @
Canale Sinistra Destra
Walore Minimo Campione: -0.822 -0.944

-1.70 dB -0.50 dB

Walore Massime Campione: 0.778 0.879
-2.18 dB -1.12dB

Ampiezza Picco: -1.70 dB -0.50 dB
Massa: 0.16 % 0.22%
-80.93 dB -71.79dB

Risoluzione Stimata: 24 Bit 24 Bit
Altezza note stimata: 2338.1Hz/D6 2310.3Hz/D6
Sample Rate: 44100 kHz 44100 kHz
Potenza RMS Minima: -141.51 dB. -141.56 dB.
Potenza RMA Massima: -12.86 dB. -10.87 dB
Media: -17.46 dB -16.86 dB

La funzione Statistiche del menu Audio analizza I'audio se-
lezionato (eventi, clip o selezioni d'intervallo) e visualizza
una finestra con le seguenti informazioni:

Oggetto Descrizione

Valore Minimo ~ Valore del campione piu basso nella selezione (tra-1e 1,
Campione in dB).

Valore Valore del campione piu alto nella selezione (tra-1 e 1, in
Massimo dB).

Campione

Ampiezza Valore del campione piti grande (in numeri assoluti) nella
Picco selezione (in dB).

Rumore Massa Quantita di Rumore di DC Offset (riferirsi a “Rimuovi Ru-
more Massa” a pag. 183) nella selezione, in percentuale
ein dB.

Oggetto Descrizione
Risoluzione Anche se un file audio & a 16 o 24 Bit, potrebbe essere
Stimata stato convertito da una risoluzione inferiore. Questa op-

zione esegue una stima approssimativa della risoluzione
audio vera e propria, calcolando le piti piccole differenze
di livello tra due campioni.

Altezza Note Altezza stimata della selezione audio.

Stimata

Fr.Campiona-  Frequenza di campionamento della selezione audio.

mento

Potenza RMS  Volume piu basso (RMS) misurato nella selezione audio.
Minima

Potenza RMA  Volume piu alto (RMS) misurato nella selezione audio.
Massima

Media Volume medio dell'intera selezione audio.

Gli algoritmi di modifica della durata
(time stretch) e di pitch shift

L'algoritmo Standard & ottimizzato per il processing in
tempo reale. | preset disponibili sono i seguenti:

Opzione Descrizione

Standard - Questa ¢ la modalita migliore per i suoni percussivi, poi-

Drums ché non va a modificare la sincronizzazione dell’audio. Se
si utilizza questa opzione con determinati strumenti per-
cussivi, si potrebbero verificare degli artefatti sonori udi-
bili. In tal caso, come alternativa provare la modalita Mix.

Standard - Usare questa opzione per materiale audio con transienti e

Plucked una timbrica relativamente stabile (ad esempio strumenti
pizzicati).

Standard - Usare questa modalita per materiale audio tonale con

Pads ritmo piu lento e una carattere sonoro spettrale stabile.
Questa modalita minimizza gli artefatti sonori, ma non
viene mantenuta la precisione ritmica.

Standard — Questa opzione ¢ ideale per segnali pit lenti, con tran-

Vocals sienti e dalla timbrica evidente (ad esempio, le voci).

Standard — Questa modalita preserva il ritmo e riduce al minimo gli ar-

Mix tefatti con materiale tonale che non rispetta i criteri illu-
strati sopra (che hanno cioé un carattere sonoro meno
omogeneo).
Questo preset viene selezionato di default per I'audio non
catalogabile.

Standard - Questo preset consente di modificare manualmente i pa-

Custom rametri relativi alla modifica della durata (vedere di se-
guito). Di default, le impostazioni indicate quando si apre
la finestra di dialogo sono quelle dell'ultimo preset impie-
gato (tranne quando ¢& stata selezionata |'opzione Solo,
vedere di seguito).

Standard - Questa modalita mantiene il timbro del materiale audio.

Solo (solo Usarla solamente su materiale monofonico (strumenti le-

Cubase gni/ottoni solisti o voci soliste, synth monofonici o archi

Elements) che non riproducono armonie).
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Se si seleziona I'opzione “Standard — Custom” si apre una
finestra di dialogo in cui & possibile modificare manual-
mente i tre parametri che regolano la qualita audio della
modifica della durata:

Parametro Descrizione

Dim. Granelli  L'algoritmo di modifica della durata standard, divide I'au-
dio in piccole porzioni chiamate “granelli”. Questo para-
metro determina la dimensione dei granelli. Per materiale
audio con molti transienti, per ottenere i migliori risultati,
usare dei valori bassi di granulazione.

Sovrapp. E la percentuale dell'intero granello che si sovrappone ad
altri granelli. Usare valori alti per materiale audio dal timbro
stabile e ben definito.

Varianza Anche questo parametro € una percentuale dell'intera du-
rata dei granelli e definisce una varianza di posizione in
modo che la zona di sovrapposizione risulti pil omoge-
nea. Con una Varianza pari a 0, si otterra un suono simile
alla modifica della durata usata nei primi campionatori, in
cui valori maggiori producono maggiori effetti (ritmici)
“sbavati” ma meno artefatti audio.

191
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Panoramica della finestra
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L'Editor dei Campioni consente di visualizzare e manipolare
il materiale audio tramite operazioni di taglia, incolla, elimi-
nazione o disegno di dati audio e tramite processamento
dell’'audio (consultare il capitolo “Processamento e funzioni
audio” a pag. 179). Questo tipo di editing & detto “non-di-
struttivo”: il file vero e proprio non viene modificato, in modo
da consentire 'annullamento di tutte le operazioni di editing
effettuate o di tornare alle impostazioni originali in qualsiasi
momento.

L'Editor dei Campioni contiene anche la maggior parte
delle funzioni di modifica della durata in tempo reale di
Cubase. Queste funzioni possono essere usate per far
coincidere il tempo dell’audio al tempo del progetto
(riferirsi a “Warp dell'audio” a pag. 202).

Un'altra funzione speciale dell'Editor dei Campioni & I'indi-
viduazione degli hitpoint. Gli hitpoint consentono di creare
delle “porzioni” (detti anche “slice”), che possono essere

utili in molte situazioni, ad esempio per modificare il tempo
senza introdurre artefatti sonori (riferirsi a “Lavorare con gli
hitpoint e le porzioni” a pag. 203).
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= |l termine “loop” viene usato molto spesso in questo
capitolo, e in questo contesto significa generalmente un
file audio con base tempo musicale. Cio significa che la
lunghezza del loop rappresenta un determinato numero di
misure a un determinato valore di tempo. Riproducendo il
loop al tempo corretto in un ciclo impostato alla giusta
lunghezza, si otterra un loop continuo senza interruzioni.

Aprire PEditor dei Campioni

Per aprire I'Editor dei Campioni, fare doppio clic su un
evento audio nella Finestra Progetto o nell'Editor delle
Parti Audio, oppure fare doppio clic su una clip audio nel
Pool. E possibile tenere aperta piti di una finestra dell’Edi-
tor dei Campioni contemporaneamente.

= Facendo doppio clic su una parte audio nella Finestra
Progetto, si apre I'Editor delle Parti Audio, anche se la parte
contiene solamente un evento audio singolo. L'Editor delle
Parti Audio & descritto in un capitolo a parte, riferirsi a “Edi-
tor delle Parti Audio” a pag. 208.
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La toolbar
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La toolbar contiene numerose funzioni per selezionare,

manipolare e riprodurre |'audio, oltre a delle opzioni che
influenzano I'aspetto e il comportamento dell'Editor dei

Campioni.

Nella sezione Informazione Musicale a destra della tool-
bar, viene visualizzata la lunghezza stimata del file audio, in
misure e quarti (PPQ) insieme al tempo stimato e all'indi-
cazione tempo. Questi valori sono importanti per I'utilizzo
della Modalita Musicale, riferisi a “Modalita Musicale” a
pag. 202.

Algoritmo

Standard - Mix

Il menu a tendina Algoritmo consente di selezionare un al-
goritmo per I'operazione di modifica della durata in tempo
reale. Per maggiori informazioni sull'algoritmo di modifica

della durata, riferirsi a “Selezionare un algoritmo per la ri-

produzione in tempo reale” a pag. 201.

* E possibile personalizzare la toolbar cliccandoci sopra
col tasto destro e usando il menu contestuale per nascon-
dere o visualizzare a piacimento le voci presenti. Per mag-
giori informazioni su come configurare la toolbar, riferirsi a
“Usare le opzioni delle Impostazioni” a pag. 363.

Mostra Evento Audio

Quando nella toolbar & attivo il pulsante “Mostra Evento
Audio”, la sezione corrispondente all'evento modificato
viene evidenziata nel display delle forme d'onda e nella
Panoramica. Le sezioni della clip audio non appartenenti
all'evento sono visualizzate su sfondo grigio.

* E possibile modificare I'inizio e la fine dell'evento nella
clip, trascinando le maniglie dell’evento nel display delle
forme d'onda.

A\ Questo pulsante & disponibile solamente se I'Editor
dei Campioni ¢ stato aperto con un doppio-clic su
un evento audio nella Finestra Progetto o nell’Editor
delle Parti Audio; non ¢ disponibile se I'evento audio
¢ stato aperto dal Pool.

Snap

]

La funzione Snap serve per individuare delle posizioni
esatte quando si effettuano delle operazioni di modifica
nell’Editor dei Campioni, limitando i movimenti orizzontali e
portandosi a determinate posizioni nella griglia. La fun-
zione Snap si attiva o disattiva facendo clic sul pulsante
Snap nella toolbar dell'Editor dei Campioni.

= La funzione Snap dell'Editor dei Campioni ¢ indipen-
dente dalle impostazioni di Snap nella toolbar della Fine-
stra Progetto o degli altri editor e non ha alcun effetto al di
fuori dell’Editor dei Campioni.

Taglia sui punti di Zero

Con questa opzione attiva, tutte le operazioni di modifica
sono eseguite a zero crossing (posizioni nell'audio in cui
I'ampiezza & zero). E cosi possibile evitare pop e click che
potrebbero essere altrimenti causati da modifiche improv-
vise di ampiezza.

= La funzione “Taglia sui punti di Zero” dell’Editor dei
Campioni ¢ indipendente dalle stesse impostazioni nella
toolbar della Finestra Progetto o degli altri editor e non ha
alcun effetto al di fuori dell’Editor dei Campioni.

Scorrimento Automatico

-T}

Quando I'opzione Scorrimento Automatico ¢ attiva nella to-
olbar, il display delle forme d'onda scorre durante la ripro-
duzione e il cursore di progetto rimane visibile nell’editor.

= Questa impostazione ¢ indipendente dall'opzione
Scorrimento Automatico nella toolbar della Finestra
Progetto o degli altri editor.
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La linea info

La linea info viene visualizzata sotto la toolbar e mostra al-
cune informazioni relative alla clip audio, come il formato
audio e l'intervallo di selezione.

Inizialmente, i valori di lunghezza e di posizione sono vi-
sualizzati nel formato specificato nella finestra di dialogo
Impostazioni Progetto. Per maggiori informazioni su come
configurare la linea info, riferirsi a “Usare le opzioni delle
Impostazioni” a pag. 363.

= Per visualizzare o nascondere la linea info, fare clic sul
pulsante “Configura il layout della finestra” nella toolbar e
attivare o disattivare I'opzione Linea Info.

L’'Inspector dell’Editor dei Campioni

Nella parte sinistra dell’Editor dei Campioni, si trova I'Ins-
pector dell’Editor dei Campioni, contenente strumenti e
funzioni per lavorare all'interno dell’editor.

La pagina Hitpoint

Hitpoint

Hitpoint

Tempi
Rimuovi Tutto

In questa pagina, gli hitpoint possono essere contrasse-
gnati e modificati (riferirsi a “Lavorare con gli hitpoint e le
porzioni” a pag. 203). Gli hitpoint consentono di suddivi-
dere I'audio e creare mappe di quantizzazione groove dal
materiale audio utilizzato. Si possono anche creare mar-
ker, regioni ed eventi basati sugli hitpoint.
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La linea della vista d’insieme

Fine dell’'Evento

Inizio dell’Evento Selezione

'
| T
Punto di Snap Area di visualizzazione

La linea della vista d'insieme visualizza I'intera clip. La se-
zione correntemente visualizzata nel display principale
delle forme d'onda dell’Editor dei Campioni (I'area di vi-
sualizzazione) & indicata da un rettangolo blu e viene vi-
sualizzato anche l'intervallo di selezione corrente. Se il
pulsante “Mostra Evento Audio” ¢ attivato nella toolbar,
l'inizio/fine dell'evento e i punti di snap vengono visualiz-
zati anche nellla linea della vista d'insieme.

= Per visualizzare altre sezioni della clip, spostare I'area di
visualizzazione nella linea della vista d'insieme.

Fare clic sulla meta inferiore dell’area di visualizzazione e trascinare a de-
stra o a sinistra per spostarla.

* Per aumentare o ridurre l'ingrandimento in senso orizzon-
tale, ridimensionare I'area di visualizzazione, trascinando i
relativi bordi destro o sinistro.

= Per definire una nuova area di visualizzazione, fare clic
nella meta superiore della linea della vista d'insieme e di-
segnare un rettangolo.

Il righello

Il righello dell’Editor dei Campioni si trova tra la linea della
vista d'insieme e il display delle forme d'onda. La struttura
e le funzioni del righello sono illustrate nel dettaglio nella
sezione “ll righello” a pag. 36.

4B~

0 _IInizio dell'Evento
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Il display delle forme d’onda e la scala di livello

dB -
:JInizio dell'Evento

Il display delle forme d'onda visualizza I'immagine della
forma d'onda della clip audio in cui & in corso I'editing, in
base allo stile impostato nelle Preferenze (pagina Visualiz-
zazione Eventi—Audio), riferirsi a “Regolare la visualizza-
zione di parti ed eventi” a pag. 51. A sinistra del display
delle forme d'onda viene visualizzata una scala di livello,
che indica I'ampiezza dell'audio.

= E possibile selezionare se il livello viene visualizzato in
percentuale o in dB.

Per fare cio, aprire il menu a tendina in cima alla scala di livello e selezio-
nare I'opzione desiderata.

= Solo Cubase Elements: Selezionare I'opzione “Visua-
lizza 'asse di meta livello” dal menu contestuale del di-
splay delle forme d’'onda, se si desidera che vengano
visualizzati gli assi di meta livello.

]

Asse di meta Livello

L
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Funzioni generali

Ingrandimento

L'ingrandimento nell’Editor dei Campioni viene eseguito
secondo le procedure di ingrandimento standard, con le
seguenti note speciali da tenere a mente:

= Il cursore di ingrandimento verticale modifica la scala
verticale relativamente all’altezza della finestra dell’editor,
in modo simile alle operazioni di ingrandimento sulle forme
d’onda nella Finestra Progetto (riferirsi a “Opzioni di In-
grandimento e visive” a pag. 49).

Se la preferenza “Strumento Ingrand. Standard: Zoom Solo Orizzontale”
(pagina Modifica-Strumenti) & disattivata e si traccia un rettangolo con lo

strumento Ingrandimento, ne sara influenzato anche I'ingrandimento in

senso verticale.

Le seguenti opzioni relative all’Editor dei Campioni sono
disponibili nel sotto-menu Ingrandimento del menu Modi-
fica o nel menu contestuale:

Opzione
Aumenta

Ingrandimento

Riduci
Ingrandimento

Massimo
Ingrandimento

Ingrandisci
Selezione

Zoom su
Selezione (Oriz.)

Ingrandisci
sullEvento

Aumenta/Riduci
Ingrandimento
verticale

Annulla/Ripeti
Ingrandimento

Descrizione

Aumenta l'ingrandimento di uno step, centrato sulla
posizione del cursore.

Diminuisce I'ingrandimento di uno step, centrato sulla
posizione del cursore.

Esegue un ingrandimento in modo che tutta la clip sia
visibile nell'editor.

Esegue un ingrandimento in modo che la selezione
corrente occupi lo schermo dell’editor.

Esegue un ingrandimento in orizzontale in modo che la
selezione corrente occupi lo schermo dell’editor.

Esegue un ingrandimento in modo che I'editor visua-
lizzi la selezione della clip corrispondente all'evento
audio modificato. Questa opzione non ¢ disponibile se
si apre I'Editor dei Campioni dal Pool (nel qual caso
viene aperta I'intera clip, non un evento singolo).

Corrisponde all'utilizzo del cursore verticale (vedere
sopra).

Queste opzioni permettono di annullare/ripetere I'ultima
operazione di ingrandimento.

* L'impostazione dell'ingrandimento corrente viene visua-
lizzata nella linea info, sottoforma di un valore “campioni

per pixel”.
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= E possibile eseguire un ingrandimento orizzontale fino a
raggiungere un fattore di ingrandimento pari a meno di un
campione per pixel! Cio & necessario per lavorare con lo
strumento Disegna (riferirsi a “Usare lo strumento Disegna
nell'Editor dei Campioni” a pag. 198).

= Se ¢ stato eseguito un ingrandimento pari a un cam-
pione per pixel o meno, I'aspetto dei campioni dipende
dall'opzione “Interpolazione Immagini Audio” nelle Prefe-
renze (pagina Visualizzazione Eventi—Audio).

Se I'opzione ¢ disattivata, i valori dei singoli campioni vengono visualiz-
zati come “gradini”. Se I'opzione ¢ attiva essi sono interpolati in forma di
“curve”.

Ascolto

Anche se ¢ possibile usare i comandi di riproduzione re-
golari per riprodurre I'audio quando ¢ aperto I'Editor dei
Campioni, spesso ¢ utile ascoltare solamente il materiale
su cui si sta lavorando.

=R

Facendo clic sull'icona Ascolta nella toolbar viene ripro-
dotto I'audio modificato, in base ai seguenti criteri:

* Se & stata definita una selezione, essa verra riprodotta.

= Se non ¢ stata definita alcuna selezione ed ¢ disattivata 'op-
zione “Mostra Evento”, la riproduzione verra avviata alla posi-
zione del cursore.

= Se l'icona Ascolta Loop € attiva, la riproduzione continuera ri-
petutamente finché I'icona non viene disattivata. Altrimenti, la
sezione verra riprodotta una sola volta.

= E disponibile un pulsante Riproduci separato per ascol-
tare in anteprima le regioni, riferirsi a “Ascoltare le regioni” a
pag. 201.

Utilizzo dello strumento Riproduci

Se si fa clic in un punto qualsiasi del display delle forme
d'onda con lo strumento Riproduci, tenendo il pulsante
del mouse premuto, la clip viene riprodotta a partire dalla
posizione di clic. La riproduzione continua fino al rilascio
del pulsante del mouse.
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Usando i comandi da tastiera

Se si attiva I'opzione “Attiva/Disattiva Riproduzione Ante-
prima Locale” nella finestra di dialogo delle Preferenze
(pagina Trasporto), per avviare/fermare I'ascolto si pud
usare la [Barra Spaziatrice]. Questo corrisponde a fare
clic sull'icona Ascolta nella toolbar.

L'Editor dei Campioni supporta anche i comandi da ta-
stiera “Avvia Anteprima” e “Arresta Anteprima” nella cate-
goria Media della finestra di dialogo Comandi da Tastiera.
Questi comandi da tastiera fermano la riproduzione cor-
rente, sia che ci si trova in modalita riproduzione normale
che in modalita anteprima.

Scrub

[
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Lo strumento Scrub consente di individuare posizioni
nell'audio, riproducendolo (avanti o indietro) a qualsiasi
velocita desiderata:

1. Selezionare lo strumento Scrub.

2. Fare clic nel display delle forme d'onda e mantenere
premuto il pulsante del mouse.
Il cursore del progetto si porta alla posizione di clic.

3. Trascinare verso sinistra o destra.
L'audio viene riprodotto. Velocita e intonazione della riproduzione dipen-
dono dalla velocita con la quale si esegue il trascinamento.

Regolare i punti di snap

Il punto di snap & un marker all'interno di un evento audio.
Esso viene usato come posizione di riferimento quando si
spostano eventi con lo snap attivato, in modo che il punto
di snap sia “magnetico” nei confronti di qualsiasi posi-
zione di snap selezionata.

Di default, il punto di snap viene impostato all'inizio
dell’'evento audio, ma spesso puo essere utile spostarlo a
una posizione “di rilievo” all'interno del materiale audio,
come ad esempio un attacco.
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Per regolare un punto di snap, procedere come segue:

1. Attivare I'opzione “Mostra Evento Audio” nella toolbar,
in modo che I'evento venga visualizzato nell'editor.

2. Se necessario, scorrere la vista fino a quando I'evento
¢ visibile e individuare la bandierina “P" nell'evento stesso.
Se questa non ¢ stata modificata in precedenza, la si potra trovare all'ini-
zio dell'evento.

3. Fare clic sulla bandierina “P" e trascinarla alla posizione
desiderata.

%M

% |Imposta punto di snap dell'event0|
T

* Solo Cubase Elements: E anche possibile regolare il
punto di snap impostando il cursore di progetto alla posi-
zione desiderata, e selezionando “Punto di Snap sul Cur-
sore” dal menu Audio.

Il punto di snap verra impostato alla posizione del cursore. Questo me-
todo puo anche essere usato nella Finestra Progetto e nell'Editor delle
Parti Audio.

E anche possibile definire un punto di snap per una clip
(per la quale non sono ancora presenti degli eventi).

Fare doppio-clic sul loop nel Pool per aprirlo nell’Editor
dei Campioni. Dopo aver impostato il punto di snap, &
possibile inserire la clip all'interno del progetto, dal Pool o
dall’Editor dei Campioni, con la posizione del punto di
shap impostata.

A\ Glieventie le clip possono avere diversi punti di
snap. Se si apre una clip dal Pool & possibile modifi-
carne il punto di snap. Se si apre una clip dalla Fine-
stra Progetto, € possibile modificare il punto di snap
dell’evento. Il punto di snap della clip serve da mo-
dello per il punto di snap dell’evento. Tuttavia, € lo
stesso punto di snap dell'evento che viene preso in
considerazione in fase di snapping.
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Usare lo strumento Disegna nell’Editor dei
Campioni

E possibile modificare la clip audio a livello dei singoli
campioni, usando lo strumento Disegna. Cio risulta utile
nel caso in cui si ha necessita di modificare un picco o un
clipping, ecc.

Procedere come segue:

1. Eseguire un ingrandimento a un fattore di zoom minore
dit.
Cio significa che & presente piti di un pixel per campione.

2. Selezionare lo strumento Disegna.

3. Fare clic all'inizio della sezione che si desidera correg-
gere e disegnare la nuova curva.

Viene cosi automaticamente applicato un intervallo di selezione che
include tutta la sezione modificata.

Definire le selezioni

Per selezionare una sezione audio nell’Editor dei Campioni,
fare clic e trascinare con lo strumento Selezione Intervallo.

Intervallo selezionato

il
o

= Se nella toolbar ¢ attiva I'opzione Taglia sui punti di
Zero, l'inizio e la fine della selezione sono sempre al punto
di zero crossing.

* E possibile ridimensionare la selezione trascinandone i
bordi destro e sinistro, oppure tramite [Shift]-clic.

Usare il menu Seleziona

Nel sotto-menu Seleziona del menu Modifica sono dispo-
nibili le seguenti opzioni:

Opzione Descrizione
Tutto Seleziona l'intera clip.
Niente Non seleziona audio (la lunghezza della selezione & im-

postata su “0").

Contenuto nel Seleziona tutto I'audio tra i locatori sinistro e destro.

Loop
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Opzione Descrizione

Seleziona Seleziona I'audio incluso solo nell'evento modificato.

Evento Questa opzione viene visualizzata in grigio se si apre
I'Editor dei Campioni dal Pool (nel qual caso viene aperta
I'intera clip, non un evento singolo).

Dall'Inizio al Seleziona tutto I'audio tra I'inizio della clip e il cursore di

Cursore progetto.

Dal Cursore alla
Fine

Seleziona tutto I'audio tra il cursore di progetto e la fine
della clip. Perché questa opzione abbia effetto, il cur-
sore di progetto deve stare entro i bordi della clip.

Lato Sinistro
della Selezione
sul Cursore

Sposta il lato sinistro dell'intervallo di selezione corrente
alla posizione del cursore di progetto. Perché questa
opzione abbia effetto, il cursore deve stare entro i bordi
della clip.

Lato Destro
della Selezione
al Cursore

Sposta il lato destro dell'intervallo di selezione corrente
alla posizione del cursore di progetto. Perché questa
opzione abbia effetto, il cursore deve stare entro i bordi
della clip.

= Molte di queste opzioni sono disponibili anche nel
menu contestuale dell'Editor dei Campioni.

Modificare gli intervalli di selezione

Le selezioni effettuate nell'Editor dei Campioni possono
essere processate in diversi modi.

Se si va a modificare un evento che & una copia condivisa
(cioe I'evento fa riferimento a una clip che & gia in uso da
parte di altri eventi nel progetto), un messaggio d'allerta
chiede se si vuole creare o meno una nuova versione della
clip.

» Selezionare “Nuova Versione” se si desidera che le
operazioni di modifica abbiano effetto solo sull’evento
selezionato. Selezionare “Continua” se si desidera che le
operazioni di modifica abbiano effetto su tutte le copie
condivise.

= Attivando 'opzione “Non mostrare piu questo mes-
saggio” nella finestra di dialogo, tutte le modifiche succes-
sive si conformano al metodo selezionato (“Continua” o
“Nuova Versione™). E possibile modificare questa impo-
stazione in qualsiasi momento, tramite il menu a tendina
“Durante il Processing di Clip Condivise” nella finestra di
dialogo Preferenze (pagina Modifica—Audio).

199

Taglia, Copia e Incolla

| comandi Taglia, Copia e Incolla (nel menu Modifica del
menu contestuale dell'Editor dei Campioni o nel menu Mo-
difica principale) funzionano secondo le seguenti regole:

= Selezionando Copia, la selezione viene copiata negli
appunti.

= Selezionando Taglia, la selezione viene rimossa dalla
clip e spostata negli appunti.

La sezione a destra della selezione viene spostata a sinistra per riempire
il vuoto.

= Selezionando Incolla, i dati presenti negli appunti ven-
gono copiati nella clip.

Se & presente una selezione nell'editor, questa viene sovrascritta dai dati
incollati. Se non ¢ presente una selezione, i dati incollati vengono inseriti
a partire dal cursore di progetto. La sezione a destra della linea viene
spostata per fare spazio al materiale incollato.

Cancella

Selezionando Cancella (dal menu Modifica nel menu conte-
stuale dell'Editor dei Campioni o dal menu Modifica princi-
pale) la selezione viene eliminata dalla clip. La sezione a
destra della selezione viene spostata a sinistra per riempire
il vuoto.

Inserisci Silenzio

Se si seleziona “Inserisci Silenzio” (nel sotto-menu Inter-
vallo del menu Modifica principale), viene inserita una
sezione di silenzio della stessa lunghezza della selezione
corrente, all'inizio della selezione stessa.

= La selezione non viene sostituita, ma spostata a destra
per fare spazio.

Se si desidera sostituire la selezione, usare invece la funzione “Silenzio”
(riferirsi a “Silenzio” a pag. 184).

Processa

Le funzioni di processamento (che si trovano nel sotto-
menu Processa del menu Audio) possono essere appli-
cate alle selezioni nell'Editor dei Campioni. Per maggiori
informazioni, consultare il capitolo “Processamento e fun-
zioni audio” a pag. 179.
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Creare un nuovo evento dalla selezione usando il
drag&drop

Per creare un nuovo evento che riproduce solamente I'in-
tervallo selezionato, procedere come segue:

1. Selezionare un intervallo.

2. Trascinare l'intervallo di selezione su una traccia audio
nella Finestra Progetto.

Creare una nuova clip o un file audio dalla selezione

Per estrarre una selezione da un evento e creare sia una
nuova clip che un nuovo file audio, procedere come segue:

1. Selezionare un intervallo.

2. Aprire il menu contestuale e selezionare “Esporta
Selezione” dal sotto-menu Audio.

Viene creata una nuova clip che verra aggiunta all'interno
del Pool, e si apre una nuova finestra dell'Editor dei Cam-
pioni con la nuova clip. Questa clip fa riferimento allo
stesso file audio della clip originale, ma contiene sola-
mente I'audio corrispondente all'intervallo di selezione.

Lavorare con le regioni

Le regioni sono sezioni all'interno di una clip. Uno dei loro
utilizzi principali & la registrazione in Ciclo, nella quale le
differenti “take” (riprese) vengono salvate come regioni
(riferirsi a “Registrazione audio” a pag. 86). E anche pos-
sibile usare questa funzione per contrassegnare sezioni
importanti all'interno della clip audio. Le regioni possono
essere trascinate nella Finestra Progetto dall'Editor dei
Campioni o dal Pool, per creare nuovi eventi audio.

Le regioni vengono create, modificate e gestite piu como-
damente all'interno dell'Editor dei Campioni.
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Creare ed eliminare le regioni
1. Selezionare l'intervallo che si desidera convertire in
regione.

2. Fare clic sul pulsante “Configura il layout della finestra”
e attivare I'opzione Regioni.
Sulla destra viene visualizzato I'elenco delle regioni.

Descrizione Inizio Fine Punto di Snap
Regione 1 1.01.01.000 1.03.02032 1.01.01.000
Regione 2 2.01.04.049 20304039 2.01.04.049

Regione 3 3.01.03.000 3.01.04.098 3.01.03.000

3. Fare clic sul pulsante Aggiungi Regione sopra I'elenco
Regioni (o selezionare “Evento o Intervallo come Regione”
dal sotto-menu Avanzato del menu Audio).

Viene creata una regione corrispondente all'intervallo selezionato.

4. Per assegnare un nome a una regione, cliccarci sopra
nell'elenco e digitare un nuovo nome.

Le regioni possono essere rinominate in qualsiasi momento, usando
questa procedura.

* Quando si fa clic su una regione nell'elenco delle Re-
gioni, questa viene visualizzata istantaneamente nell’'Editor
dei Campioni.

= Per eliminare una regione da una clip, selezionarla
dall’elenco e fare clic sul pulsante Rimuovi Regione sopra
I'elenco.

Creare delle regioni dagli Hitpoint

Se il proprio evento audio contiene degli hitpoint calcolati,
& possibile decidere di creare automaticamente le regioni
a partire da questi. Cid puo essere utile per isolare dei
suoni registrati. Per ulteriori informazioni sugli hitpoint, rife-
rirsi a “Lavorare con gli hitpoint e le porzioni” a pag. 203.
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Modificare le regioni

La regione selezionata nell’'elenco viene visualizzata in gri-
gio nel display delle forme d'onda e nella linea della vista
d'insieme.

nizio di Regione 3 [Fine di Regione 3

Inizio Fine Punto
Regione 1 101.01.000 10302032 1.01.0
Regione 2 201.04.049 20304039 201.0¢

Regione 3 3.01.03.000 301.04.098 3.01.0§

Descrizione

e

-2 |

Esistono due modi per modificare le posizioni di inizio e
fine di una regione:

= Fare clic e trascinare le maniglie di inizio e fine della
regione nel display delle forme d'onda (con qualsiasi stru-
mento).

Quando si sposta il puntatore sopra le maniglie, questo si modifica auto-
maticamente, a indicare che & possibile trascinarle.

* Modificare le posizioni di Inizio e Fine nei campi corri-
spondenti, nell'elenco delle regioni.

Le posizioni sono mostrate nel formato di visualizzazione selezionato per
il righello e la linea info, ma sono relativi all'inizio della clip audio, anziché
alla linea del tempo del progetto.

Ascoltare le regioni

E possibile ascoltare una regione, selezionandola
dall’elenco e facendo clic sul pulsante Riproduci Regione,
che si trova sopra I'elenco. La regione verra riprodotta una
volta o ripetutamente, a seconda che l'icona Ciclo nella
toolbar sia attiva o meno.

E anche possibile ascoltare una regione, selezionandola
dall'elenco e facendo clic sull'icona Ascolta nella toolbar.
In tal modo, si pud ascoltare I'anteprima delle singole re-
gioni, cliccandoci sopra nell’elenco, oppure selezionan-
dole con i tasti freccia su/giu della tastiera del computer.

Definire delle selezioni dalle regioni

Se si seleziona una regione dall’elenco e si fa clic sul pul-
sante Selezionare Regione che si trova sopra I'elenco, la

sezione corrispondente della clip audio viene selezionata

(come se questa fosse stata selezionata con lo strumento
Selezione Intervallo) e ingrandita. Cio & utile se si intende
applicare un processo solo alla regione.
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= E anche possibile fare doppio-clic in una regione nel
Pool per aprire la clip audio nell’Editor dei Campioni, con
I'area della regione selezionata automaticamente.

Creare eventi audio dalle regioni

Per creare dei nuovi eventi audio dalle regioni, usando le
funzioni di drag&drop, procedere come segue:

1. Nell'elenco, fare clic sulla regione e tenere premuto il
pulsante del mouse.

2. Trascinare la regione alla posizione desiderata nel pro-
getto e rilasciare il pulsante del mouse.
Viene creato un nuovo evento.

* Per eseguire questa operazione € anche possibile usare
la funzione “Converti Regioni in Eventi” dal sotto-menu
Avanzato del menu Audio (riferirsi a “Operazioni nelle re-
gioni” a pag. 61).

Esportare le regioni come file audio

Se viene creata una regione nell'Editor dei Campioni, essa
puo essere esportata su disco come nuovo file audio.
Questa operazione viene eseguita dal Pool, riferirsi a
“Esportare le regioni come file audio” a pag. 222.

Selezionare un algoritmo per la riproduzione
in tempo reale

Nel menu Algoritmo della toolbar, € possibile selezionare il
preset per I'algoritmo da applicare durante la riproduzione
in tempo reale. Questa impostazione ha effetto sulle modi-
fiche di warp in Modalita Musicale.

Standard - Plucked

Standard - Drums
Standard - Plucked
Standard - Pads
Standard - Vocals
I Standard - Mix
Standard - Custom
Standard - Solo
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Il menu a tendina contiene diverse opzioni che regolano la
qualita audio delle modifiche della durata in tempo reale.
Sono disponibili dei preset per gli utilizzi comuni e un'op-
zione Custom che consente di impostare manualmente i
parametri di warp. Per una descrizione dettagliata dei pre-
set disponibili, riferirsi a “Gli algoritmi di modifica della du-
rata (time stretch) e di pitch shift” a pag. 190.

Modalita Musicale

E possibile usare la Modalita Musicale per far coincidere il
tempo dei loop audio al tempo del progetto. La Modalita
Musicale consente di fissare le clip audio al tempo del pro-
getto, usando la modifica della durata in tempo reale. Cio &
molto utile se si desidera usare I'audio all'interno del proprio
progetto, senza doversi curare della sincronizzazione.

Se si desidera utilizzare la Modalita Musicale, verificare che
la lunghezza in misure corrisponda al file audio importato.
Se necessario, ascoltare I'audio e inserire la lunghezza in
misure corretta.

Quando ¢ attiva la Modalita Musicale, gli eventi audio si
adatteranno a qualsiasi modifica di tempo in Cubase, pro-
prio come avviene con gli eventi MIDI.

E possibile attivare la Modalita Musicale nella toolbar.

= E anche possibile attivare/disattivare la Modalita Musi-
cale dal Pool, facendo clic sul relativo box di spunta nella
colonna Modalita Musicale.

/\ Cubase supporta i loop di ACID®. Questi loop sono
file audio standard con incluse informazioni di tempo/
lunghezza. Quando si importano file ACID® in Cu-
base, la Modalita Musicale viene attivata automatica-
mente e il loop si adattera al tempo del progetto.
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Warp dell’audio

Warping & un termine utilizzato per descrivere la modifica
della durata in tempo reale di una sezione audio selezio-
nata. Il warping viene in genere utilizzato per correggere il
tempo o la temporizzazione dell'audio.

Adattare i loop al tempo del progetto usando
la Modalita Musicale

| loop audio sono in genere dei file audio di breve durata,
contenenti un numero definito di misure, con andamento
lineare. Questi loop possono essere adattati al tempo del
progetto, usando la funzione Modalita Musicale. Proce-
dere come segue:

1. Importare un loop audio all'interno di un progetto e
fare doppio-clic per aprire I'Editor dei Campioni.

P EIED 05-Vocals 05 - Vocals
() (rlw]

2. Dal menu Algoritmo della toolbar, selezionare il preset
da applicare durante la riproduzione in tempo reale.

Per i dettagli sulle opzioni disponibili, riferirsi a “Gli algoritmi di modifica
della durata (time stretch) e di pitch shift” a pag. 190.

3. Ascoltare il loop e, se necessario, correggere i valori
delle Misure nella toolbar.
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4. Attivare il pulsante Modalita Musicale.
Sul proprio loop vengono applicate automaticamente le operazioni di
warp e modifica della durata, in modo da adattarlo al tempo del progetto.

P EIED 05 -Vocals
OO0 Em

05 - Vocals — o

« Editor dei Campion: 05 - vocals

Nella Finestra Progetto, I'evento audio viene ora visualiz-
zato con un simbolo nota e un simbolo di warp nell’angolo
superiore destro, a indicare che ¢ stata applicata una mo-
difica della durata.

Lavorare con gli hitpoint e le porzioni

Cubase ¢ in grado di individuare gli hitpoint, cioé delle po-
sizioni musicali rilevanti, analizzando attacchi e modifiche
melodiche. A queste posizioni viene aggiunto un tipo di
marker. Gli hitpoint consentono di creare delle “porzioni”,
in cui ciascuna di esse rappresenta idealmente un singolo
suono individuale o un “beat” (questa funzione si adatta
meglio a parti di batteria o altre registrazioni o loop ritmici).

Scopo e preparazione

Le funzioni principali di utilizzo degli hitpoint consistono
nel suddividere I'audio in modo da farlo coincidere al
tempo del progetto o nel creare una situazione che con-
sente di modificare il tempo del brano, mantenendo la
temporizzazione di un loop audio di tipo ritmico.

Una volta che sono stati individuati con successo gli hit-
point per un file audio, & possibile effettuare numerose
operazioni estremamente utili:

Modificare il tempo del materiale audio senza alterarne I'altezza
e la qualita.

Usare le porzioni per sostituire i singoli suoni in un loop di
batteria.

Estrarre suoni dai loop.
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E possibile inoltre modificare queste porzioni nell’Editor
delle Parti Audio. Si pu6 ad esempio:

Rimuovere o silenziare le porzioni.

Modificare il loop riordinando o sostituendo gli slice.
Applicare il processing ai singoli slice.

Creare nuovi file da porzioni individuali, usando la funzione
“Esporta Selezione” del menu Audio.

Modificare gli inviluppi delle porzioni.

Gli hitpoint possono anche essere utilizzati per quantizzare
il materiale audio senza creare delle porzioni. Per maggiori
informazioni sulle funzioni di quantizzazione, consultare il
capitolo “Quantizzazione MIDI e audio” a pag. 96.

Quali file audio possono essere utilizzati?

Di seguito sono riportate alcune linee guida riguardanti i
tipi di file audio adatti a essere suddivisi (in porzioni) tra-
mite gli hitpoint:

= Ciascun singolo suono dovrebbe avere un attacco
evidente.

Attacchi poco marcati, effetti legato, ecc. potrebbero non produrre i ri-
sultati desiderati.

* L'audio registrato in maniera non buona potrebbe essere
difficile da suddividere correttamente.

In questi casi, provare a normalizzare i file o a rimuovere il DC Offset
(rumore di massa, vedere in precedenza).

* L'audio registrato dovrebbe essere quanto piu privo
possibile di crosstalk.

Col termine crosstalk ci si riferisce all"“interferenza” di un suono in un
microfono posizionato nei pressi di un altro strumento durante la regi-
strazione.

= Potrebbero esserci problemi con suoni coperti da alcuni
effetti, come ad esempio brevi delay.

Individuare e filtrare gli hitpoint

Gli hitpoint vengono calcolati quando si attiva I'opzione
“Modifica Hitpoint” dalla sezione Hitpoint. L'evento audio
viene analizzato e gli hitpoint vengono visualizzati come
linee verticali.

In base alla qualita e al tipo del materiale audio analizzato,
potrebbe essere necessario andare poi a effettuare delle
regolazioni di precisione a livello dell'individuazione degli
hitpoint, utilizzando il cursore Soglia e il menu a tendina
Tempi. Inoltre, & possibile aggiungere, modificare o elimi-
nare manualmente gli hitpoint.
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= Per filtrare gli hitpoint in base ai picchi in dB, usare il
cursore Soglia. La soglia viene indicata da una linea oriz-
zontale.

Questa opzione pud essere utilizzata per eliminare degli hitpoint indivi-
duati all'interno di segnali che presentano dei crosstalk, ad esempio
mantenendo i colpi potenti di una cassa e ignorando i segnali crosstalk
piu leggeri del rullante.

= Per filtrare gli hitpoint in base alle posizioni musicali,
usare il menu a tendina Tempi. Sono ammessi solamente gl
hitpoint che si trovano all'interno di un determinato intervallo
di valori definito. Sono disponibili le seguenti opzioni:

Opzione Descrizione

Tutto Vengono visualizzati tutti gli hitpoint (tenendo conto del cur-
sore Soglia).

1/4,1/8, Vengono visualizzati solo gli hitpoint che si trovano vicino alla

1/16,1/32  posizione del valore nota selezionato all'interno del loop (ad

es. vicino a posizioni esatte di sedicesimi).
Sotto il righello ordinario viene visualizzato un secondo
righello che mostra la definizione locale del file audio.

= Una volta che sono stati calcolati gli hitpoint, saranno
anch’essi visibili per gli eventi selezionati, nella Finestra
Progetto (sempre che il fattore di ingrandimento sia suffi-
cientemente elevato). Nell'Editor dei Campioni, gli hitpoint
vengono visualizzati nella forma d'onda solamente quando
¢ aperta la sezione Hitpoint.

Anteprima e hitpoint

* E possibile ascoltare I'anteprima delle porzioni degli hit-
point (cioé I'area tra due hitpoint) puntando e facendo clic
in una qualsiasi delle aree delle porzioni stesse.

Il puntatore si modifica a forma di altoparlante e la porzione corrispon-

dente viene riprodotta dall'inizio alla fine.

Navigare tra gli hitpoint

» E possibile navigare tra le porzioni usando le frecce di-
rezionali, oppure premendo il tasto [Tab].

= Per selezionare il marker hitpoint successivo o prece-
dente, usare i comandi Individua I'hitpoint successivo/
precedente.

| relativi comandi da tastiera sono [Alt]/[Option]-[N] e [Alt]/[Option]-[B].
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Modificare gli hitpoint

E possibile modificare lo stato di un hitpoint, inserire ma-
nualmente dei nuovi hitpoint e spostare gli hitpoint esistenti.

Gli hitpoint possono presentare tre stati differenti: abilitato,
bloccato e disabilitato. “Abilitato” & lo stato normale di un
hitpoint immediatamente dopo la sua individuazione. Gli hit-
point possono essere “disabilitati” in modo che siano an-
cora visibili come triangoli di colore grigio nella linea del
tempo, ma non verranno presi in considerazione per ulteriori
operazioni. Il “bloccaggio” degli hitpoint € un modo sem-
plice per accertarsi che non vengano accidentalmente fil-
trati. Gli hitpoint bloccati non vengono influenzati dal
cursore Soglia e dal menu a tendina Tempi.

Un hitpoint abilitato, uno disabilitato e uno bloccato

Disabilitare e bloccare gli hitpoint

Dopo aver applicato i diversi filtri agli hitpoint, pud capitare
di avere necessita di mantenere dei singoli hitpoint che
sono stati filtrati o disabilitare degli hitpoint di cui non si ha
bisogno. Inoltre, potrebbe essere necessario bloccare de-
terminati hitpoint.

* Per bloccare un hitpoint, spostare il puntatore del
mouse sopra il triangolo di colore grigio nella linea del
tempo in modo che venga visualizzato il tooltip “Blocca
Hitpoint”. Fare clic sul triangolo.

In tal modo, gli hitpoint abilitati e disabilitati possono essere bloccati.

= Per bloccare un hitpoint disabilitato, si pud anche pre-
mere [Alt]/[Option] e spostare il mouse sopra la forma
d'onda. Nelle posizioni in cui un hitpoint disabilitato puo
essere bloccato vengono visualizzati una linea degli hi-
tpoint di colore grigio e il tooltip “Blocca Hitpoint”. Fare
clic per bloccare I'hitpoint.

= Per bloccare pill hitpoint, premere [Shift]-[Alt]/[Option]
in modo che vengano visualizzati il tooltip “Blocca piu hit-
point” e un rettangolo sopra gli hitpoint.

Tutti gli hitpoint abilitati e disabilitati che si trovano all'interno dell'area
definita dal rettangolo vengono bloccati.
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= Per disabilitare gli hitpoint, premere [Shift] in modo che
venga visualizzato il tooltip “Disattiva Hitpoint” e fare clic

sulla linea di un singolo hitpoint o trascinare il rettangolo

sopra tutti gli hitpoint che si desidera disabilitare.

In tal modo, gli hitpoint abilitati e bloccati possono essere disabilitati.

= Per disabilitare un hitpoint bloccato, si pud anche pun-
tare il mouse sul triangolo dell’hitpoint di colore blu sulla
linea del tempo, in modo che venga visualizzato il tooltip
“Disattiva Hitpoint”. Fare clic sul triangolo.

Reinizializzare gli hitpoint

Talvolta puo essere utile riportare gli hitpoint al loro stato
originale, ad esempio per fare in modo che su di essi ab-
bia ancora effetto il cursore Soglia.

= Per riportare gli hitpoint al loro stato originale, premere
[Ctrl)/[Command]-[Alt]/[Option] in modo che venga visua-
lizzato il tooltip “Abilita/sblocca gli hitpoint” e tracciare un
rettangolo sopra gli hitpoint.

Tutti gli hitpoint disabilitati e bloccati che si trovano all'interno dell'area
definita dal rettangolo vengono reinizializzati. Si noti che alcuni degli hit-
point potrebbero comunque essere ancora visibili, a causa del cursore
Soglia e del menu a tendina Tempi.

Inserire gli hitpoint

Se tramite le opzioni di filtro si ottengono troppo pochi hit-
point, € possibile inserirne altri manualmente.

= Per inserire un nuovo hitpoint, premere [Alt]/[Option] e
fare clic alla posizione in cui si desidera inserirlo (ad esem-
pio all'inizio del suono).

Gli hitpoint aggiunti manualmente sono bloccati di default.

Spostare gli hitpoint

Se un hitpoint era stato posizionato ad esempio troppo
lontano dall'inizio del suono, lo si pud spostare.

= Per spostare un hitpoint, premere [Alt]/[Option] e pun-
tare il mouse sulla linea verticale dell’hitpoint. La forma del
puntatore del mouse si modifica in una doppia freccia e
viene visualizzato il tooltip “Sposta hitpoint”. E ora possibile
trascinare I'hitpoint nella sua nuova posizione.

Gli hitpoint spostati vengono bloccati di default.
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Suddividere I'audio

Una volta che gli hitpoint sono stati configurati come desi-
derato, & possibile suddividere I'audio facendo clic sul
pulsante Crea porzioni nella sezione Hitpoint. In alterna-
tiva, si pud selezionare il comando “Crea Porzioni Audio
da Hitpoint” dal sotto-menu Hitpoint del menu Audio.

Avviene quanto segue:
= L'Editor dei Campioni viene chiuso.

* L'evento audio viene “suddiviso” in modo tale che le se-
zioni tra gli hitpoint diventino eventi separati, tutti facenti
riferimento allo stesso file originale.

= L'evento audio viene sostituito da una parte audio, con-
tenente le porzioni (doppio-clic sulla parte per visualizzare
le porzioni nell’Editor delle Parti Audio).

VAN Quando si creano delle porzioni, vengono sostituiti
anche tutti gli eventi relativi nella clip che viene modi-
ficata.

= L’audio viene automaticamente adattato al tempo del
progetto, tenendo in considerazione il tempo o i valori
delle misure specificati: se I'evento aveva lunghezza pari a
una misura, la parte viene ridimensionata in modo da oc-
cupare esattamente lo spazio di una misura nel tempo di
Cubase e le porzioni vengono spostate di conseguenza,
mantenendo le relative posizioni all'interno della parte.

= Nel Pool, la clip divisa viene visualizzata con un'icona
differente. Trascinando le clip suddivise dal Pool a una
traccia audio, viene creata una parte audio con le porzioni
adattate al tempo del progetto, esattamente come sopra.

L'audio dovrebbe venire ora riprodotto all'incirca al tempo
impostato nel progetto!

Le porzioni e il tempo di progetto

Se il tempo di progetto ¢ inferiore al tempo dell'evento au-
dio originale, potrebbero crearsi degli spazi vuoti visibili tra
gli eventi suddivisi nella parte. Per porre rimedio a cio, &
possibile applicare la funzione “Chiudi Spazi (Modifica della
Durata)” del sotto-menu Avanzato del menu Audio, nelle
parti contenenti gli eventi suddivisi. Le modifiche di durata

L'Editor dei Campioni



vengono applicate a ciascuna porzione per chiudere gli
spazi. A seconda della lunghezza della parte e dell’algo-
ritmo impostato nelle Preferenze (pagina Modifica—Audio),
questa operazione pud impiegare diverso tempo.

= Se si apre il Pool, si pud notare che sono state create
delle nuove clip, una per ciascuna porzione.

Se si decide di modificare nuovamente il tempo dopo aver
usato la funzione “Chiudi Spazi (Modifica della Durata)”, &
possibile annullare I'operazione Chiudi Spazi oppure ini-
ziare da capo, usando il file originale non modificato.

Considerare anche la possibilita di attivare le dissolvenze
automatiche per la traccia audio corrispondente — dei
fade-out impostati su un valore di circa 10ms possono es-
sere d'aiuto per eliminare qualsiasi click tra le porzioni, in
fase di riproduzione della parte. Per i dettagli, riferirsi a
“Definire le impostazioni per le dissolvenze automatiche
per le singole tracce” a pag. 109.

Se il tempo di progetto &€ maggiore rispetto al tempo
dell’evento audio originale, gli eventi suddivisi si sovrappon-
gono. Attivare le Dissolvenze Incrociate Automatiche per la
traccia, in modo da smussare il suono (riferirsi a “Imposta-
zioni globali per le dissolvenze automatiche” a pag. 109).
Inoltre, & possibile selezionare gli eventi sovrapposti all'in-
terno della parte e applicare la funzione “Elimina Sovrappo-
sizioni” del sotto-menu Avanzato del menu Audio.

< Editor delle Parti Audio: 01 drums Suddiviso

Le porzioni nell'Editor delle Parti Audio. In questo caso, il tempo del
progetto era maggiore rispetto al tempo originale della clip — gli eventi
suddivisi si accavallano.
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Altre funzioni degli hitpoint

Nella sezione Hitpoint dell'Inspector del’Editor dei Cam-
pioni, si trovano anche le seguenti funzioni. La maggior
parte di esse sono anche disponibili nel sotto-menu Hit-
point del menu Audio. Se vengono selezionate dal menu
Audio, tali funzioni possono essere applicate su pili eventi e
anche su piu intervalli di selezione contemporaneamente.

Crea Groove

Questa funzione & descritta nel dettaglio nella sezione
“Crea preset della Quantizzazione Groove” a pag. 99.

Crea Marker

Se un evento audio contiene degli hitpoint calcolati, &
possibile fare clic sul pulsante Crea Marker nella pagina
Hitpoint per aggiungere un marker per ciascun hitpoint.
Se il proprio progetto non contiene delle tracce marker, ne
verra aggiunta e attivata una automaticamente (riferirsi a
“Utilizzo dei marker” a pag. 117). | marker possono essere
utili per scattare agli hitpoint, ad esempio per localizzare
degli hitpoint.

Crea Regioni

Se I'evento audio contiene degli hitpoint calcolati, & possi-
bile fare clic sul pulsante Crea Regioni nella pagina Hitpoint
per creare automaticamente delle regioni dagli hitpoint. Cio
puo essere utile per isolare dei suoni registrati.

Crea Eventi

Se il proprio evento audio contiene degli hitpoint calcolati,
& possibile fare clic sul pulsante Crea Eventi nella sezione
Hitpoint per creare automaticamente degli eventi separati
basati sugli hitpoint.
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Crea note MIDI

E possibile esportare i propri hitpoint in una parte MIDI
contenente una nota MIDI per ciascun hitpoint. Ad esem-
pio, si puo usare questa funzione per duplicare, sostituire
o arricchire dei colpi di batteria, attivando i suoni di un
VST Instrument nelle posizioni degli hitpoint.

= Per convertire gli hitpoint in note MIDI, fare clic sul pul-
sante “Crea note MIDI". Definire le modifiche desiderate
nella finestra di dialogo Converti gli Hitpoint in note MIDI e
fare clic su OK.

<+ Converti gli Hitpoint in nete MIDI [ ==

Opzioni
Modalits di Velocity Velocity _Altezzanote  Lunghezza Destinazione

Sono disponibili le seguenti opzioni:

Opzione Descrizione

Modalita di Velocity/ ~ Valore Velocity Dinamica — | valori di velocity delle
Velocity note MIDI create variano in base ai livelli di picco
degli hitpoint corrispondenti.
Valore Velocity prefissata — Le note MIDI create
ottengono lo stesso valore di velocity. E possibile
impostare questo valore usando il campo Velocity.

Altezza note / Gli hitpoint non contengono alcuna informazione

Lunghezza di altezza o durata. Pertanto, tutte le note MIDI
create ottengono gli stessi valori di altezza e lun-
ghezza. Usare questi campi per specificare i valori
desiderati.

Destinazione Prima Traccia Selezionata — La parte MIDI viene
posizionata nella prima traccia MIDI o instrument
selezionata. Si noti che tutte le parti MIDI derivanti
da precedenti operazioni di conversione che si tro-
vano su questa traccia verranno eliminate.

Nuova Traccia MIDI = Per la parte MIDI viene cre-
ata una nuova traccia.

Appunti del Progetto — La parte MIDI viene copiata
negli appunti, in modo da poterla inserire alla posi-
zione desiderata su una traccia MIDI o instrument.
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Introduzione

L'Editor delle Parti Audio consente di visualizzare e modifi-
care gli eventi all'interno delle parti audio. In pratica, & lo
stesso tipo di editing che si esegue nella Finestra Progetto,
quindi questo capitolo contiene molti riferimenti al capitolo
“Lavorare con i progetti” a pag. 41.

Nella Finestra Progetto le parti audio si creano con uno
dei seguenti metodi:

= Selezionando uno o pil eventi audio sulla stessa traccia
e scegliendo “Converti Eventi in Parte” dal menu Audio.

= Incollando tra loro due o piu eventi audio sulla stessa
traccia con lo strumento Incolla.

= Disegnando una parte vuota con lo strumento Disegna.

= Con un doppio-clic tra i locatori sinistro e destro su una
traccia audio.

Con gli ultimi due metodi si crea una parte vuota. Si possono poi aggiun-
gere gli eventi alla parte incollandoli o con un drag & drop dal Pool.

Aprire ’Editor delle Parti Audio

L'Editor delle Parti Audio si apre selezionando una o piu
parti audio nella Finestra Progetto ed eseguendo un dop-
pio-clic su una di esse (oppure con il comando rapido
Modifica-Apri, di default [Ctrl]/[Command]-[E]). L’Editor
delle Parti Audio puo visualizzare piu parti alla volta; inol-
tre, & possibile avere piu Editor delle Parti Audio aperti
nello stesso momento.

= Facendo doppio-clic col mouse su un evento audio
nella finestra Progetto si apre I'Editor dei Campioni (rife-
rirsi a “Aprire I'Editor dei Campioni” a pag. 193).
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Panoramica della finestra

La toolbar

Strumenti, impostazioni e icone sulla toolbar hanno la
stessa funzionalita di quelli nella Finestra Progetto, con le
seguenti differenze:

Un pulsante Solo (riferirsi a “Ascolto” a pag. 210).

Strumenti separati per I'ascolto e lo scrubbing (riferirsi a
“Scrub” a pag. 211).

Non ci sono gli strumenti Linea, Incolla e Colore.

Icone Riproduci e Loop e un controllo Volume Ascolto (riferirsi
a “Ascolto” a pag. 210).

Impostazioni Traccia Loop Indipendente (riferirsi a “Funzione
Traccia Loop Indipendente” a pag. 211).

Controlli Elenco Parti per la gestione di piu parti: attivazione di
parti per |'editing, limitazione dell'editing alle sole parti attive e
visualizzazione dei limiti delle parti (riferirsi a “Gestione di pit
parti” a pag. 211).

= E possibile personalizzare la toolbar, nascondendone
o riordinandone gli oggetti, vedere “Usare le opzioni delle
Impostazioni” a pag. 363.

Righello e linea info

Possiedono la stessa funzionalita e aspetto delle rispettive
controparti nella Finestra Progetto.

* E possibile selezionare un diverso formato di visualizza-
zione per il righello dell’Editor delle Parti Audio facendo
clic sulla freccia sulla destra e selezionando un'opzione
dal menu a tendina.

Per un elenco dei formati disponibili, riferirsi a “Il righello” a pag. 36.
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Le corsie

Allargando la finestra dell'editor, sotto gli eventi modificati
appare uno spazio aggiuntivo; questo perché una parte
audio ¢ divisa verticalmente in corsie.

- Editor delle Part Audio: 02 flute 03 (02 flute 03, 02 flute 03, 02 lute 03)

Le corsie facilitano il lavoro con piu eventi audio in una
parte. Spostando alcuni eventi su un'altra corsia, si pos-
sono rendere le operazioni di selezione e modifica molto
pit semplici.

= Per spostare un evento su un’altra corsia senza muoverlo
accidentalmente in orizzontale, premere [Ctrl]/[Command]
e trascinarlo in alto o in basso.

Operazioni

Zoom, selezione ed editing nell'Editor delle Parti Audio si
eseguono come nella Finestra Progetto (consultare il ca-
pitolo“Lavorare con i progetti” a pag. 41).

= Se una parte & una Copia Condivisa (ciog se la parte &
stata copiata in precedenza tramite [Alt]/[Option]-[Shift] e
trascinamento), qualsiasi operazione di editing effettuata
avra effetto su tutte le copie condivise della parte.
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Ascolto

Nell’Editor delle Parti Audio gli eventi possono essere
ascoltati in diversi modi:

Usando lo strumento Riproduci

Facendo clic in una zona qualsiasi nel display eventi
dell'editor con lo strumento Riproduci e tenendo premuto il
pulsante sinistro del mouse, la parte viene riprodotta dalla
posizione di clic. La riproduzione continua fino al rilascio del
pulsante del mouse.

Con l'icona Ascolta

> oF

3

Icone Ascolta e Ascolta Loop.

Facendo clic sull'icona Ascolta nella toolbar viene ripro-
dotto I'audio modificato, in base ai seguenti criteri:

= Se nella parte si trovano eventi selezionati, viene riprodotta
solo la porzione compresa tra il primo e I'ultimo evento sele-
zionato.

= Se é stato selezionato un intervallo, viene riprodotta solo
quella porzione.

= Se non c'¢é alcuna selezione, viene riprodotta l'intera parte. Se
il cursore di progetto si trova all'interno della parte, la riprodu-
zione inizia dalla posizione corrente del cursore. Se il cursore
si trova fuori dalla parte, la riproduzione si avvia dall'inizio della
parte.

= Se é attiva I'icona Ascolta Loop, la riproduzione continua fino
a quando si disattiva I'icona Ascolto. Altrimenti, la sezione
verra riprodotta una sola volta.

* Quando si esegue I'ascolto tramite lo strumento Alto-
parlante o con I'icona Ascolta, I'audio verra inviato diretta-
mente al Main Mix (il bus di uscita di default).

Con la normale riproduzione

Naturalmente, mentre ci si trova nell’'Editor delle Parti Au-
dio si possono usare i normali controlli di riproduzione.
Inoltre, attivando il pulsante Editor in Solo sulla toolbar,
sono riprodotti solamente gli eventi nella parte modificata.
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Usando i comandi da tastiera

Se si attiva I'opzione “Attiva/Disattiva Riproduzione Ante-
prima Locale” nella finestra di dialogo delle Preferenze
(pagina Trasporto), per avviare/fermare I'ascolto si puod
usare la [Barra Spaziatrice]. Questo corrisponde a fare
clic sull'icona Ascolta nella toolbar.

= L'Editor delle Parti Audio supporta anche i comandi da
tastiera “Avvia Anteprima” e “Arresta Anteprima” nella ca-
tegoria Media della finestra di dialogo Comandi da Ta-
stiera. Questi comandi da tastiera fermano la riproduzione
corrente, non importa se ci si trova in modalita riprodu-
zione normale o in modalita anteprima.

Funzione Traccia Loop Indipendente

La funzione Traccia Loop Indipendente & una sorta di mini-
ciclo che influenza solo la parte modificata. Quando il loop
¢ attivo, eventi e parti all'interno del loop sono ripetuti in
continuazione ed in modo completamente indipendente —
gli altri eventi (su altre tracce) sono riprodotti come al solito.
L'unica “interazione” tra il loop e la “riproduzione regolare”
consiste nel fatto che ogni volta che il ciclo riparte, cosi fa
anche il loop.

Per configurare una traccia loop indipendente, procedere
come segue:

1. Attivare il loop facendo clic sul pulsante Traccia Loop
Indipendente nella toolbar.

Se non ¢ visibile, fare clic-destro nella toolbar e aggiungere la sezione
Impostazioni Traccia Loop Indipendente - riferirsi a “Usare le opzioni
delle Impostazioni” a pag. 363.

Traccia Loop Indipendente

Quando il loop ¢ attivo, il ciclo non appare nel righello
dell’'editor. Ora bisogna specificare la durata del loop:

2. [Cirl[/[Command]-clic nel righello per impostare la
posizione d'inizio e [Alt]/[Option]-clic per definire la posi-
zione di fine del loop.

Le posizioni Inizio e Fine del loop si possono modificare anche numerica-
mente nei campi valore accanto al pulsante Loop.

Nel righello il loop & indicato in color porpora.
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= Gli eventi sono riprodotti in loop fino a quando ¢ attivo
il pulsante Loop ed & aperta la finestra Editor delle Parti
Audio.

Scrub

Nell'Editor delle Parti Audio, lo strumento Scrub ha
un'icona separata sulla toolbar. A parte questo, lo scrub
funziona esattamente come nella Finestra Progetto (rife-
rirsi a “Scrubbing dell’audio” a pag. 52).

Gestione di piu parti

Quando si apre |'Editor delle Parti Audio con pil parti sele-
zionate — tutte sulla stessa traccia o su tracce diverse —
puod darsi che non siano tutte visibili nella finestra dell'editor
e non si ha quindi una panoramica delle varie parti durante
I'editing.

La toolbar presenta alcune funzioni che facilitano e ren-
dono piu completo il lavoro con piu parti:

= Il menu a tendina “Parte attualmente in fase di editing”
elenca tutte le parti selezionate quando € stato aperto
I'editor, e consente di scegliere quale parte € attiva per
essere modificata.

Selezionando una parte dall'elenco, essa diventa automaticamente attiva
e centrata nel display.

= Si noti che ¢ possibile attivare una parte anche clic-
candoci sopra con lo strumento Freccia.

= |l pulsante “Modifica solamente la Parte Attiva” con-
sente di limitare le operazioni di modifica solo sulla parte
attiva.

Per esempio, selezionando “Tutto” dal sotto-menu Seleziona del menu
Modifica con questa opzione attiva, sono selezionati tutti gli eventi nella
parte attiva ma non gli eventi in altre parti.

Modifica solamente la Parte Attiva

Il pulsante “Modifica solamente la Parte Attiva” attivo nella toolbar.
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= Si puo ingrandire una parte attiva in modo che occupi lo
schermo selezionando “Ingrandisci sull’'Evento” dal sotto-
menu Ingrandimento del menu Modifica.

* |l pulsante “Mostra Bordi Parte” si usa per vedere ben
definiti i bordi della parte attiva.

Attivando questa opzione, tutte le parti tranne quella attiva sono sfumate
in grigio, rendendo piu distinguibili i bordi. Nel righello ci sono anche due
“marker” con il nome della parte attiva che ne contraddistinguono inizio e
fine; si possono spostare a piacere per cambiare i bordi della parte.

Pulsante “Mostra Bordi Parte” attivo sulla toolbar.

* E possibile eseguire un ciclo tra le parti, rendendole at-
tive, con i tasti di comando rapido.

Nella finestra di dialogo Comandi da Tastiera — categoria Modifica sono
disponibili due funzioni: “Attiva Parte Successiva” e “Attiva Parte Prece-
dente”. Assegnando ad esse dei tasti di comando rapido, si possono
usare questi ultimi per eseguire un ciclo tra le parti. Riferirsi a “Configu-
rare | comandi rapidi da tastiera” a pag. 372 per ottenere le istruzioni su
come configurare i comandi da tastiera.

Opzioni e impostazioni

L'Editor delle Parti Audio presenta le seguenti opzioni e
impostazioni:

= Snap
La funzionalita Snap nell'Editor delle Parti Audio & esattamente la stessa
di quella che si trova nella Finestra Progetto, riferirsi a “La funzione Snap”
apag. 37.

= Scorrimento Automatico

Attivando 'opzione Scorrimento Automatico nella toolbar, la finestra
scorre durante la riproduzione e il cursore di progetto rimane visibile
nell'editor. Questa opzione puo essere attivata o disattivata singolar-
mente per ogni finestra.

= Taglia sui punti di Zero

Con questa opzione attiva, tutte le operazioni di modifica audio sono
eseguite a zero crossing (posizioni nell'audio in cui 'ampiezza & zero). E
cosi possibile evitare pop e click che potrebbero essere altrimenti cau-
sati da modifiche improvvise di ampiezza.
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Introduzione

Ogni volta che si registra su una traccia audio, viene cre-
ato un file su hard disk. Nel Pool viene di conseguenza ag-
giunto un riferimento — una clip — a questo file. Nel Pool vi
sono due regole generali:

= Nel Pool sono elencate tutte le clip audio e video che
appartengono a un progetto.

» E disponibile un Pool separato per ogni progetto.

Il modo in cui il Pool visualizza le cartelle con i rispettivi
contenuti € simile al modo in cui Mac OS X Finder e
Windows Explorer visualizzano cartelle ed elenchi di file.

Nel Pool, tra le altre cose, si possono eseguire le seguenti
operazioni:

Operazioni che influenzano i file su hard disk

Importazione delle clip (i file audio possono essere copiati e/o
convertiti automaticamente)

Conversione dei formati file

Rinomina delle clip (si rinominano anche i file di riferimento
sull'hard disk) e le regioni

Eliminazione delle clip

Preparazione dei file di archivio per il backup

Minimizzazione dei file

Operazioni che influenzano solo le clip

Copiatura delle clip

Ascolto delle clip

Organizzazione delle clip

Applicazione di un processo audio alle clip

Aprire il Pool
Si puo aprire il Pool in uno dei modi seguenti:

= Facendo clic sul pulsante “Apri Finestra Pool” nella
toolbar della Finestra Progetto.

Se questa icona non ¢ visibile, & necessario attivare anzitutto I'opzione
“Pulsanti Finestre Media e Mixer" nel menu contestuale della toolbar.

= Selezionando “Pool” dal menu Progetto o “Apri Finestra
Pool” dal menu Media.
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= Con un tasto di comando rapido, di default [Ctrl]/[Com-
mand]-[P].

Il contenuto del Pool € diviso nelle seguenti cartelle princi-
pali:

= Cartella Audio

Contiene tutte le clip e regioni audio correnti del progetto.

= Cartella Video
Contiene tutte le clip video correnti del progetto.

= Cartella Cestino

Le clip non utilizzate possono essere spostate nella cartella Cestino in
modo da consentire, se lo si desidera, una loro rimozione permanente
dall’hard disk in un secondo momento.

Questa cartelle non possono essere rinominare o elimi-

nate dal Pool, ma si pud aggiungere un numero qualsiasi
di sotto-cartelle (riferirsi a “Organizzare clip e cartelle” a
pag. 223).

Panoramica della finestra
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Panoramica della toolbar
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La linea info Colonna

Fare clic sul pulsante “Mostra Informazioni” nella toolbar (T,JBK“PO di

. . . . rigine
per visualizzare o nascondere la linea info alla base della <
finestra del Pool. Essa visualizza le seguenti informazioni:

* File Audio — il numero di file audio nel Pool
= Utilizzato — il numero di file audio in uso
* Dimensione Totale — la dimensione totale di tutti i file audio nel
Pool
* File Esterni — il numero di file nel Pool che non sono nella car-  Immagine
tella Progetto (es. i file video)
Percorso

Le colonne della finestra Pool Nome Reel

Le colonne della finestra Pool visualizzano varie informa-
zioni su clip e regioni. Le colonne contengono le seguenti

Descrizione

Indica la posizione di Inizio originale alla quale una clip &
stata registrata nel progetto. Poiché questo valore si pud
usare come base per I'opzione “Inserisci nel Progetto” nel
menu Media o contestuale (e per altre funzioni), & possibile
cambiarlo se il valore Tempo di Origine & indipendente
(cioé non per le regioni). Solo Cubase Elements: E possi-
bile fare cio, modificando il valore nella colonna, o selezio-
nando la rispettiva clip nel Pool, spostando il cursore di
progetto alla nuova posizione desiderata e scegliendo
“Aggiorna Origine” dal menu Audio.

Visualizza le immagini delle forme d'onda di clip o regioni
audio.

Indica il percorso per individuare una clip sull’hard disk.

| file audio potrebbero includere questo attributo; in tal
caso esso viene quindi visualizzato in questa colonna.
Nome Reel indica la bobina o il nastro fisico dal quale in
origine & stato ricavato il file.

informazioni:

Colonna Descrizione

Media Contiene le cartelle Audio, Video e Cestino. Quando le

Simboli della colonna Stato

La colonna Stato visualizza vari simboli che indicano la

cartelle sono aperte, appaiono i nomi di clip o regioni che condizione delle C|ip; essi sono:

possono essere modificate. Questa colonna & sempre

visibile. Simbolo

Utilizzato Visualizza il numero di volte che la clip & utilizzata in un
progetto. Se in questa colonna non & presente alcuna
voce, la clip corrispondente non viene usata.

Registra

Descrizione

Indica la Cartella Registra corrente del Pool (riferirsi a
“Cambiare la cartella di registrazione del Pool” a pag.
229).

Appare se una clip & stata processata.

Il punto interrogativo indica che una clip & relativa al pro-
getto, ma che non & presente nel Pool (riferirsi a “File
mancanti” a pag. 220).

Indica che il file della clip & esterno (cioé si trova fuori
dalla cartella Audio corrente del progetto).

Indica che la clip € stata registrata nella versione aperta
corrente del progetto. E utile per trovare subito clip ap-
pena registrate.

Stato Visualizza varie icone che indicano la condizione corrente =]
del Pool e della clip. Per una descrizione delle icone rife-
rirsi a “Simboli della colonna Stato” a pag. 215. 7
Modalita Il box di spunta in questa colonna consente di attivare o
Musicale disattivare la Modalita Musicale. Se la colonna Tempo
(vedere di seguito) riporta“???", prima di poter attivare la
Modalita Musicale & necessario inserire il tempo corretto.
Tempo Mostra il tempo dei file audio, se disponibile. Se non &
stato specificato un tempo, la colonna indica “?7??".
Tempo in Tempo in chiave, ad esempio, “4/4".
Chiave
Tonalita Si tratta della Tonalita Fondamentale, se ne ¢ stata speci-

ficata una per il file.

Ordinare il contenuto del Pool

Nel Pool, le clip si possono ordinare per nome, data, ecc.

Informazioni Vlsuallzzg le seguentl |nform§2|on|.sulle ghp audio: frg— Per farlo, fare clic sulla rispettiva intestazione colonna.
quenza di campionamento, risoluzione bit, numero di R . . . .
canali e la durata (in secondi); per le regioni, indica i Facendo di nuovo clic sulla stessa intestazione si passa
tempi di Inizio e Fine (in fotogrammi); per le clip video dall'ordine ascendente a quello discendente, e viceversa.

indica frame rate (fotogrammi al secondo), numero di
fotogrammi e durata (in secondi).

Data Questa colonna mostra la data in cui & stata eseguita |'ul-
tima modifica sul file audio.
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La freccia indica la colonna
Tipo Indica il formato file della clip. ordinata e I'ordine scelto.

4* Pool - evil.cpr
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Personalizzare la vista

* E possibile specificare le colonne da visualizzare o na-
scondere, aprendo il menu a tendina Vedi/Attributi nella
toolbar e selezionando/deselezionando le relative voci.

«* Pool - evil.cpr

Tutto

Vedi/Attributi

Ricorrenze

4 Media
v
[F ‘=8l Audio Stato
P 02flute 03 ¥ Medalitd Musicale
P 02flute 03 TewTe
= 02 tamboy
F 023 Const ¥ Metrica
Pk 0BOhIm| ¥ Tonalits Fondamentale
evil
o \:deo ¥ Algoritmo
(3 Cestino ¥ Infermazioni
¥ Tipo
v Dete
v o -

= Si pud cambiare I'ordine delle colonne facendo clic su
un'intestazione colonna e trascinando la colonna a sinistra
o destra.

Il puntatore del mouse assume la forma di una mano quando lo si colloca
sull'intestazione colonna.

= Si puo regolare anche la larghezza di una colonna collo-
cando il puntatore del mouse tra due intestazioni colonna
e trascinando a sinistra o destra.

Il puntatore del mouse assume la forma di un divisore quando lo si col-
loca tra due intestazioni colonna.

Stato P Utilizzato
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Operazioni

= La maggior parte delle funzioni principali relative al
Pool sono disponibili anche nel menu contestuale del Pool
(che si apre con un clic-destro nella finestra del Pool).

Rinominare clip o regioni nel Pool

Per rinominare una clip o regione nel Pool, selezionarla e
fare clic sul nome esistente, digitare un nuovo nome e pre-
mere [Invio].

= Questa operazione rinomina anche i file sull'hard disk
ai quali fa riferimento la clip.

N\ E meglio rinominare una clip nel Pool che fuori da
Cubase (ad esempio sul desktop del computer).
Cosi facendo Cubase “conosce” gia le modifiche e
non perde la clip quando si apre il progetto in se-
guito. Per i dettagli sui file mancanti riferirsi a “File
mancanti” a pag. 220.

Duplicare le clip nel Pool
Per duplicare una clip, procedere come segue:

1. Selezionare la clip da copiare.

2. Scegliere “Nuova Versione” dal menu Media.

Appare una nuova versione della clip nella stessa cartella del Pool, con lo
stesso nome seguito da un numero versione, ad indicare che la nuova
clip & un duplicato. La prima copia della clip ha il numero versione 2, e
cosi via. Sono copiate anche le regioni contenute nella clip, che pero
mantengono i propri nomi.

AN Duplicando una clip, non viene creato un nuovo file
sul disco rigido, ma una nuova versione modificata
della clip (riferita allo stesso file audio).

Il Pool



Inserire le clip in un progetto

Per inserire una clip in un progetto, & possibile sia usare i
comandi Inserisci nel menu Media, che usare il drag & drop.

Usare i comandi dei menu
Procedere come segue:

1. Selezionare la clip da inserire nel progetto.

2. Scorrere il menu Media e scegliere un'opzione “Inseri-
sci nel Progetto”.

“Sul Cursore” inserisce la clip alla posizione corrente del cursore.
“All'Origine” inserisce la clip alla sua posizione di origine.

= Si noti che la clip & collocata in modo che il relativo
punto di Snap ¢ allineato con la posizione d'inserzione
selezionata.

Si puo anche aprire I'Editor dei Campioni per una clip, tramite un doppio-
clic su di essa ed eseguendo da li I'operazione d'inserzione. In questo
modo si puo impostare il punto di Snap prima d'inserire una clip.

3. Laclip viene inserita sulla traccia selezionata o su una
nuova traccia audio.

Se sono selezionate pitl tracce, la clip € inserita sulla prima traccia sele-
zionata.

Usare il drag & drop

Quando si usa il drag & drop per inserire delle clip nella
Finestra Progetto, si pud notare che:

= Sitiene conto della funzione Snap (se attivata).

= Mentre si trascina la clip nella Finestra Progetto, la sua
posizione & indicata da una linea marker e da un box nu-
merico di posizione.

Si noti che linea e box indicano la posizione del punto di Snap nella clip.
Per esempio, rilasciando la clip alla posizione 10.00, quello & il punto di
Snap. Per informazioni sull'impostazione del punto di Snap, riferirsi a
“Regolare i punti di snap” a pag. 197.

Punto di Snap

[ it
Chill - flute02 4 a4 4

= Posizionando la clip in una zona vuota del display eventi
(cioé sotto le tracce esistenti), si crea una nuova traccia
per I'evento inserito.
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Eliminazione delle clip

Rimuovere le clip dal Pool

Per rimuovere una clip dal Pool senza eliminarla dall’hard
disk, procedere come segue:

1. Selezionare la clip e scegliere “Cancella” dal menu
Modifica (oppure premere [Backspace] o [Canc]).

Un messaggio chiede se si vuole spostare la clip nel Cestino o rimuo-
verla dal Pool.

= Se si tenta di eliminare una clip utilizzata da uno o pit
eventi, il programma chiedera una conferma dell’elimina-
zione di tali eventi dal progetto.

Annullando, non sono eliminati né la clip né gli eventi ad essa associati.

==

-
4+ Cubase Elements 6

La selezione € in uso nel progetto!
Volete rimuovere tutte le ricorrenze dal progetto?

| 1Y

| Elimina || Annulla |

L

2. Nella finestra che si apre, selezionare “Rimuovi dal
Pool”.

La clip non & piti associata al progetto, ma esiste ancora sull'hard disk e
puo essere usata in altri progetti, ecc.; questa operazione non pud essere
annullata.

Eliminazione dall’hard disk

Per eliminare in maniera permanente un file dall'hard disk,
questo deve essere prima spostato nella Cartella Cestino:

1. Seguire le istruzioni sopra per cancellare le clip, ma fare
clic sul pulsante Cestino al posto del pulsante Rimuovi dal
Pool.

Altrimenti, si pu6 eseguire un drag & drop delle clip direttamente nella
Cartella Cestino.

2. Selezionare “Svuota il Cestino” dal menu Media.
Appare un messaggio d'allerta:

3. Fare clic su “Cancella” per eliminare in maniera perma-
nente il file dall’hard disk.
Questa operazione non pud essere annullata (tramite Annulla)!

/\  Prima di eliminare per sempre i file audio dall’hard
disk, assicurarsi che non siano usati da un altro
progetto!

= Per recuperare una clip o una regione dalla cartella
Cestino, riportarla in una delle cartelle Audio o Video.

Il Pool



Eliminare le clip non utilizzate

Questa funzione trova tutte le clip nel Pool che non sono
usate nel progetto; si pud decidere se spostarle nella car-
tella Cestino (da dove possono poi essere eliminate in
maniera permanente) oppure di eliminarle dal Pool:

1. Selezionare “Rimuovi Media Inutilizzati" dal menu
Media.

Compare un messaggio che chiede conferma dello spostamento nella
cartella Cestino, oppure dell'eliminazione dal Pool.

2. Scegliere I'opzione desiderata.

Rimuovere le regioni

Per rimuovere una regione dal Pool, selezionarla e sce-
gliere “Cancella” dal menu Modifica (oppure premere
[Backspace] o [Canc]).

= Per le regioni non si ha alcun avviso se queste sono
usate nel progetto!

Individuare eventi e clip

Individuare gli eventi tramite le clip nel Pool

Per sapere quali eventi nel progetto fanno riferimento ad
una particolare clip nel Pool, procedere come segue:

1. Selezionare una o piu clip nel Pool.

2. Scegliere “Seleziona nel Progetto” dal menu Media o
contestuale.

Tutti gli eventi riferiti alle clip selezionate vengono ora selezionati nella
Finestra Progetto.

Individuare le clip tramite gli eventi nella Finestra
Progetto

Per sapere quali clip nel progetto appartengono ad un
particolare evento nella Finestra Progetto, procedere
come segue:

1. Selezionare uno o pil eventi nella Finestra Progetto.

2. Scorrere il menu Audio e selezionare “Trova nel Pool
I'elemento selezionato”.
Le clip corrispondenti vengono individuate e sono evidenziate nel Pool.

218

Ricerca dei file audio

Le funzioni di ricerca possono essere d'aiuto per indivi-

duare i file audio nel Pool, sul proprio hard disk o su altri
supporti. Queste funzionano come una normale ricerca

file, ma con un paio di funzioni extra:

1. Fare clic sul pulsante Cerca nella toolbar.
Alla base della finestra appare un pannello con le funzioni di ricerca.

4 Mome

Chill - guitarwav
p= Chitarra_01.wav

Cerca Pool H Posiziene
Cerca Seleziona

PEne

Di default, i parametri di ricerca disponibili si chiamano
“Nome" e “Posizione”. Per usare altri criteri di filtro, riferirsi
a “Funzionalita di ricerca estese” a pag. 219.

2. Specificare il nome del file da cercare nel campo
Nome.

Si possono usare nomi parziali o wildcard (*). Si noti che sono trovati
solo i file audio dei formati supportati.

3. Usare il menu a tendina Posizione per specificare dove
eseguire la ricerca.
I menu a tendina elenca tutti i dischi locali e rimuovibili.

* Per limitare la ricerca solo ad alcune cartelle, scegliere
“Seleziona Percorso di Ricerca” e selezionare la cartella
desiderata nella finestra di dialogo che si apre.

La ricerca include la cartella selezionata e tutte le sotto-cartelle. Si noti
che anche le cartelle che sono state selezionate di recente tramite la fun-
zione “Seleziona Percorso di Ricerca” compariranno nel menu a tendina,
consentendo in questo modo di selezionarle rapidamente un'altra volta.

4. Fare clic sul pulsante Cerca.
La ricerca viene avviata e il pulsante Cerca si chiama ora Ferma — clic-
carci sopra per annullare la ricerca, se necessario.

Una volta terminata la ricerca, i file trovati sono elencati
sulla destra.

= Per ascoltare un file, selezionarlo nell’elenco ed usare i
controlli di riproduzione a sinistra (Riproduci, Ferma, Pausa
e Loop).

Attivando I'opzione Riproduzione Automatica, i file selezionati sono ripro-
dotti automaticamente.

= Perimportare un file nel Pool, fare doppio-clic su di esso
nell'elenco o selezionarlo e fare clic sul pulsante Import.

Il Pool



5. Per chiudere il pannello di ricerca, fare clic di nuovo
sul pulsante Cerca nella toolbar.

Funzionalita di ricerca estese

Oltre alla ricerca per Nome, sono disponibili altri filtri di ri-
cerca. Le opzioni di Ricerca Estese consentono una ricerca
molto dettagliata, e aiutano a gestire anche database sonori
molto ampi.

Per usarle, procedere come segue:

1. Fare clic sul pulsante Cerca nella toolbar.
Viene visualizzato il pannello di ricerca nella parte inferiore del Pool.

2. Spostare il puntatore del mouse su “Nome” a destra
del campo nome e fare clic sulla freccia che compare.

Collocare il puntatore del mouse

I o -] i scritta “Nome” a destra del
Cerca Pool [ -] Posizione campo nome e fare clic...
Seleziona
I | Mo unsnel
1
¥ Nome 3
= Formato
Seleziona
> |— @ 5 Bit
mnn —_—
Coral —
B i i Fr.Campicnamento
| Riproduzione Automatica
Data
Aggiungi Filtre 3
Preset 3

...per visualizzare il menu a tendina Ricerca Estesa.

3. Siapre il menu a tendina Ricerca Estesa.

Questo menu contiene sei opzioni che determinano il criterio di ricerca

visualizzato sopra il campo Posizione (Nome, Formato, Bit, Canali, Fre-

quenza di Campionamento o Data), oltre ai sotto-menu Aggiungi Filtro e
Preset.

| criteri di ricerca presentano i seguenti parametri:

* Nome: nomi parziali o wildcard (*)

* Dimensione: Piu piccolo, Maggiore, Uguale, Tra (due valori), in
secondi, minuti, ore e byte

* Bit (risoluzione): 8, 16, 24, 32

= Canali: Mono, Stereoeda 3 a 16

* Fr. Campionamento: vari valori; scegliere “Altro” per un valore
libero

= Data: vari intervalli di ricerca
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4. Selezionare uno dei criteri di ricerca nel menu a ten-
dina per modificare le opzioni di ricerca sopra il menu e
tendina Posizione.

5. Per visualizzare piu di una opzione di ricerca, selezio-
nare |'elemento desiderato dal sotto-menu “Aggiungi
Filtro".

Cio consente, ad esempio, di aggiungere i parametri di Dimensione o di
Frequenza di Campionamento ai parametri Nome e Posizione gia visua-
lizzati.

= E possibile salvare dei preset relativi alle proprie impo-
stazioni dei filtri di ricerca. Per fare cio, fare clic sul sotto-
menu Salva Preset e inserire un nome per il preset.

+ ETT

@ Rimuovi Preset

—  Foclsearch
- ¥ poolsearch2

| preset esistenti si trovano in fondo all’elenco. Per rimuovere un preset,
cliccarci sopra per attivarlo e poi selezionare Rimuovi Preset.

Finestra Trova Media

In alternativa al pannello di ricerca nel Pool, si puo aprire la
finestra Trova Media selezionando 'opzione “Trova Me-
dia...” dal menu Media o contestuale (disponibile anche
nella Finestra Progetto). Essa ha la stessa funzionalita del
pannello di ricerca.

= Per inserire una clip o una regione direttamente nel pro-
getto dalla finestra Trova Media, selezionarle dall’elenco e
scegliere una delle opzioni “Inserisci nel Progetto” dal
menu Media.

Le opzioni sono descritte nella sezione “Inserire le clip in un progetto” a
pag. 217.

Il Pool



File mancanti

Quando si apre un progetto, potrebbe aprirsi la finestra di
dialogo Trova File Mancanti (vedere di seguito), la quale
avvisa che uno o piu file sono “mancanti”. Facendo clic sul
pulsante Chiudi, il progetto si apre ugualmente, ma senza
i file mancanti. Nel Pool & possibile individuare i file consi-
derati mancanti grazie a un punto interrogativo nella co-
lonna “Stato”.

Un file & considerato mancante in uno dei seguenti casi:

= |l file & stato spostato o rinominato fuori da programma
dall'ultima volta che si & lavorato nel progetto, ed & stata
ignorata la finestra di dialogo Trova File Mancanti quando
si e aperto il progetto per la sessione corrente.

= |l file & stato spostato o rinominato fuori dal programma
nel corso della sessione corrente.

* E stata spostata o rinominata la cartella nella quale si
trovano i file mancanti.

Individuare i file mancanti

1. Selezionare “Trova File Mancanti...” dal menu Media o
dal menu contestuale.
Si apre la finestra di dialogo Trova File Mancanti.

4+ Trova File Mancanti

File Mancanti:

Ch\Users\Documents\Cubase Projects\Untitled-07\Audio\Guitar_01.wav

I Aiuto I I Individua H Cartella H Cerca ][ Chiudi ]

2. Decidere se il programma deve tentare di trovare il file
(Cerca), se farlo da soli (Individua), oppure specificare in
quale cartella il programma deve cercare il file (Cartella).

» Selezionando “Individua”, si apre una finestra di dialogo
Sel do “Individua” finestra di dial
che consente di individuare manualmente il file.

Selezionare il file e fare clic su “Apri".

= Selezionando “Cartella”, si apre una finestra di dialogo
dalla quale & possibile specificare la cartella in cui si trova
il file mancante.

E il metodo migliore se & stata rinominata o spostata la cartella con il file
mancante ma il file ha ancora lo stesso nome. Una volta selezionata la giu-

sta cartella, il programma trova il file e si puo chiudere la finestra di dialogo.

= Selezionando Cerca, si apre una finestra di dialogo
nella quale & possibile specificare quale cartella o disco
devono essere scansionati dal programma.

Fare clic sul pulsante Cerca Cartella, selezionare una cartella o disco e
fare clic sul pulsante Inizia. Se il file viene trovato, selezionarlo dall’elenco
e fare clic su “Accetta”.

Cubase tenta quindi di mappare automaticamente tutti gli altri file
mancanti.

Ricostruire i file di editing mancanti

Se non si trova un file mancante (perché & stato eliminato
per sbaglio dall'hard disk, ad esempio), normalmente esso
¢ indicato con un punto interrogativo nella colonna Stato
del Pool. Tuttavia, se il file mancante & un file di editing (cioé
un file creato durante un processo audio e memorizzato
nella cartella Edits all'interno della cartella di progetto), il
programma puo ricostruirlo ricreando il processo di editing
eseguito sul file originale.

Procedere come segue:

1. Aprire il Pool e individuare la clip per la quale i file sono
mancanti.

2. Verificare la colonna Stato — se compare la scritta
“Ricostruibile”, Cubase puo ricostruire il file.

3. Selezionare le clip ricostruibili e selezionare “Ricostru-
ibile" dal menu Media.
Viene eseguito 'editing e sono ricreati i file di editing.

Rimuovere dal Pool i file mancanti

Se il Pool contiene file audio che non si possono trovare o
ricostruire, € meglio eliminarli. Per farlo, selezionare “Ri-
muovi File Mancanti” dal menu Media o contestuale. In
questo modo vengono eliminati tutti i file mancanti dal
Pool, cosi come tutti gli eventi corrispondenti dalla Fine-
stra Progetto.

Il Pool



Ascolto delle clip nel Pool

Le clip possono essere ascoltate in tre modi nel Pool:

= Usando i tasti di comando rapido.

Se si attiva I'opzione “Attiva/Disattiva Riproduzione Anteprima Locale”
nelle Preferenze (pagina Trasporto), per I'ascolto si puo usare la [Barra
Spaziatrice]. Questo corrisponde a fare clic sull'icona Ascolta nella toolbar.

= Selezionando una clip e attivando il pulsante Ascolta.
Viene riprodotta l'intera clip finché non si ferma la riproduzione facendo
clic nuovamente sul pulsante Ascolta.

= Fare clic in una zona qualsiasi nell'immagine della forma
d'onda di una clip.

La clip viene riprodotta dalla posizione di clic sulla forma d'onda, fino alla
fine della clip, a meno che la riproduzione non viene interrotta facendo
clic sul pulsante Ascolta, oppure facendo clic in qualsiasi punto della fi-
nestra del Pool.

L’audio viene inviato direttamente al bus Main Mix ('uscita
di default), bypassando le impostazioni di canali audio, ef-
fetti ed EQ.

= E possibile regolare il livello dell'anteprima con il fader
di livello in miniatura nella toolbar. Questo non influenza il
livello della normale riproduzione.

Se viene attivato il pulsante Ascolta Loop, prima
dell'ascolto, avviene quanto segue:

= Se sifa clic sul pulsante Ascolta per ascoltare una clip,
la clip viene ripetuta in maniera indefinita fino a quando si
ferma la riproduzione facendo nuovamente clic sui pul-
santi Ascolta o Ascolta Loop.

= Se si fa clic sull'immagine della forma d'onda per ascol-
tarla, la sezione della clip dal punto in cui si & fatto clic fino
alla fine, viene ripetuta in maniera indefinita finché non si
ferma la riproduzione.

Aprire le clip nel’Editor dei Campioni

Il Editor dei Campioni consente un editing dettagliato sulla
clip (riferirsi a “L’Editor dei Campioni” a pag. 192). Le clip
si possono aprire nell'Editor dei Campioni direttamente
dal Pool nei seguenti modi:

= Facendo doppio-clic sull'icona di una forma d'onda o
sul nome di una clip nella colonna Media, la clip si apre
nell'Editor dei Campioni.

* Facendo doppio-clic su una regione del Pool, la relativa
clip si apre nell'Editor dei Campioni con la regione sele-
zionata.
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Un impiego pratico consiste nell'impostare un punto di
Snap in una clip (riferirsi a “Regolare i punti di snap” a
pag. 197). Quando si inserisce in un secondo tempo una
clip dal Pool al progetto, in base al Punto di Snap impo-
stato la clip puo essere correttamente allineata.

La finestra di dialogo Importa Media

La finestra di dialogo Importa Media consente di importare
i file direttamente nel Pool. Essa si apre dal menu Media o
dal menu contestuale, oppure usando il pulsante Importa
nella finestra Pool.

Si tratta di una finestra file standard, in cui & possibile
scorrere le altre cartelle, ascoltare i file, ecc.; possono
essere importati i seguenti formati di file audio:

= Wave (Normal o Broadcast, riferirsi a “File Broadcast Wave” a
pag. 326).

* AIFF e AIFC (AIFF Compressi)

* REX o REX 2 (riferirsi a “Importare i file ReCycle” a pag. 358).

» SD2 (Sound Designer If)

* MPEG Layer 3 (file MP3 - riferirsi a “Importare file audio com-
pressi” a pag. 359)

= Ogg Vorbis (file .ogg - riferirsi a “Importare file audio com-
pressi” a pag. 359).

* Windows Media Audio (Windows — riferirsi a “Importare file
audio compressi” a pag. 359).)

= File Wave 64 (file W64).

| file possono avere le seguenti caratteristiche:

= Stereo o mono

* Qualsiasi frequenza di campionamento (sebbene i file con
frequenza di campionamento diversa da quella usata nel pro-
getto sono riprodotti a velocita e altezza sbagliate — vedere di
seguito).

= 8, 16, 24 bit 0 32 bit a virgola mobile di risoluzione.

Possono essere importati diversi formati video. Per mag-
giori informazioni sui formati video supportati, riferirsi a
“Compatibilita dei file video” a pag. 344.

= Per importare i file audio o video nel Pool & possibile
anche usare i comandi nel sotto-menu Importa del menu
File.

Il Pool



Selezionando un file nella finestra di dialogo Importa Media
e facendo clic su Apri, si apre la finestra Opzioni di Importa-
zione:

4+ Opzioni di Importaziene: Chick Web And His Orchestra - Undeci... l&J

‘Copia File nella Cartella di Lavore!

Converti secondo le impestazioni del Progetto:
B Fr.Campionamento

B Dimensioni Campione (32 Bit to 16 Bit)

B Mon chiedere pii.

[ ok || Annulla

Essa contiene le seguenti opzioni:

= Copia File nella Cartella di Lavoro

Attivarla se si vuole fare una copia del file nella cartella Audio del pro-
getto, in modo che la clip faccia riferimento a questa copia. Se 'opzione
non ¢ attiva, la clip fara riferimento al file originale alla destinazione origi-
nale (quindi segnata come “esterna” nel Pool - riferirsi a “Simboli della
colonna Stato” a pag. 215).

= Sezione Converti nel Progetto

Qui si pud scegliere di convertire la frequenza di campionamento (se &
diversa da quella impostata per il progetto) o la risoluzione (se & inferiore
al formato di registrazione utilizzato nel progetto).

Le opzioni sono disponibili solo se necessario. Si noti che importando
piu file audio insieme, la finestra Opzioni di Importazione presenta invece
il box di spunta “Converti e Copia nel Progetto se Necessario”. Attivan-
dolo, i file importati sono convertiti solamente se la frequenza di campio-
namento & diversa (o la risoluzione & inferiore) a quella del progetto.

= Non chiedere piu

Se attiva, i file saranno sempre importati in base alle impostazioni definite,
senza che appaia questa finestra di dialogo. Questa opzione puo essere ri-
pristinata nella finestra di dialogo Preferenze (pagina Modifica—Audio).

= | file si possono sempre convertire in seguito con le
opzioni Converti File (riferirsi a “Converti File” a pag. 224)
o Conforma File (riferirsi a “Conforma File” a pag. 224).
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La finestra Importa CD Audio

Con la funzione “Importa CD Audio..." del menu Media, si
possono importare tracce (o porzioni di tracce) da un CD
audio direttamente nel Pool. Si apre una finestra di dialogo
in cui e possibile specificare quali tracce vengono copiate
dal CD, convertite in file audio e inserite nel Pool.

Per i dettagli sulla finestra di dialogo Importa CD Audio,
riferirsi a “Importare tracce audio da CD" a pag. 356.

Esportare le regioni come file audio

Se all'interno di una clip audio sono state create delle re-
gioni (riferirsi a “Lavorare con le regioni” a pag. 200) & pos-
sibile esportarle come file audio separati. Per creare un
nuovo file audio da una regione, procedere come segue:

1. Nel Pool, selezionare la regione da esportare.

2. Dal menu Audio selezionare “Esporta Selezione”.
Si apre una finestra di navigazione.

3. Selezionare la cartella nella quale creare il nuovo file.
Nella cartella specificata & creato un nuovo file audio. Il file ha il nome
della regione ed é automaticamente inserito nel Pool.

= Se ci sono due clip che fanno riferimento allo stesso file
audio (“versioni” diverse delle clip, create ad esempio, con
la funzione “Converti in Copia Reale"), si puo usare la fun-
zione Esporta Selezione per creare un nuovo file separato
delle clip copiate. Selezionare la clip, scegliere Esporta Se-
lezione e inserire nome e destinazione del nuovo file.

Cambiare la cartella di registrazione del Pool

Tutte le clip audio registrate nel progetto vanno a finire nella
cartella di registrazione del Pool; essa viene indicata dal te-
sto “Registra” nella colonna Stato e da un punto rosso sulla
cartella stessa.

Media | stato

= Audio Registra

Di default, questa & la cartella Audio principale. Tuttavia, si
puo creare in ogni momento una nuova sotto-cartella Au-
dio e farla diventare la Cartella Registrazione del Pool.

1. Selezionare la cartella Audio o una qualsiasi clip audio.
Non & possibile scegliere la cartella Video (o qualsiasi sua sotto-cartella)
come cartella di registrazione del Pool.

Il Pool



2. Selezionare “Crea Cartella” dal menu Media o conte-
stuale.
Nel Pool appare una nuova sotto-cartella vuota chiamata “Nuova Cartella”.

3. Selezionare la nuova cartella e chiamarla come deside-
rato.

4. Selezionare “Imposta Cartella di Registrazione del
Pool” dal menu Media o contestuale, oppure cliccare nella
colonna Stato della nuova cartella.

La nuova cartella diventa ora la Cartella Registrazione del Pool, e tutto
I'audio registrato nel progetto ¢ salvato in questa cartella.

Organizzare clip e cartelle

Quando nel Pool s'accumulano molte clip, diventa difficile
trovarne una in particolare. In questi casi & meglio organiz-
zare le clip in nuove sotto-cartelle da nomi intuitivi che ne
riflettano il contenuto. Ad esempio, & possibile inserire
tutti gli effetti sonori in una cartella, tutte le voci soliste in
un'altra ecc. Procedere come segue:

1. Selezionare il tipo di cartella Audio o Video, nella quale
creare una sotto-cartella.
Non si possono collocare clip audio in una cartella Video, né viceversa.

2. Selezionare “Crea Cartella” dal menu Media o conte-
stuale.
Nel Pool appare una nuova sotto-cartella vuota chiamata “Nuova Cartella”.

3. Rinominare la cartella come desiderato.

4. Trascinare e rilasciare le clip da spostare nella nuova
cartella.

5. Ripetere i punti da 1 a 4 (se necessario).

Applicare un processo alle clip nel Pool

Il processo alle clip nel Pool si applica come agli eventi
nella Finestra Progetto: selezionare la clip e scegliere un
processo dal menu Audio, (consultare il capitolo “Proces-
samento e funzioni audio” a pag. 179).

Annullare un processo

Se ¢é stata processata una clip nella Finestra Progetto,
nell’Editor dei Campioni o nel Pool, la colonna Stato in-
dica il simbolo rosso e grigio della forma d'onda;
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Freeze delle Modifiche

Si puo usare la funzione Freeze delle Modifiche per creare
un nuovo file processato o sostituire 'originale con una
nuova versione processata (riferirsi a “Freeze delle Modifi-
che” a pag. 186).

Minimizza File

L'opzione “Minimizza File" nel menu Media o nel menu con-
testuale consente di restringere i file audio in base alla di-
mensione delle clip audio in un progetto. | file prodotti
usando questa opzione, contengono solamente le porzioni
di file audio effettivamente usate nel progetto. Cio riduce
notevolmente la dimensione del progetto se ampie porzioni
dei file audio non sono utilizzate. Inoltre, questa opzione &
utile a scopi d'archivio una volta terminato il progetto.

= Questa operazione altera per sempre i file audio sele-
zionati nel Pool e non puo essere annullata! Se cio non &
quello che si desidera, € invece possibile usare |'opzione
“Backup del Progetto” del menu File, riferirsi a “Backup
dei Progetti” a pag. 46. Anche questa funzione ha un'op-
zione che ottimizza i file, ma li copia tutti in una nuova car-
tella, lasciando intatto il progetto originale.

Procedere come segue:

1. Selezionare i file da minimizzare.

2. Scegliere “Minimizza File" dal menu Media.

Un messaggio d'allerta informa che la Storia delle Modifiche sara azze-
rata. Fare clic su Minimizza per continuare o Cancella per interrompere il
processo.

3. Al termine dell'ottimizzazione, appare un altro messag-
gio d'allerta, dato che i file di riferimento nel progetto me-
morizzato non sono piu validi.

Fare clic su Salva Ora per salvare il progetto aggiornato o Piti Tardi per
continuare con il progetto non salvato.

Nella Cartella Registrazione del Pool restano solo le por-
zioni audio dei rispettivi file audio effettivamente usate nel
progetto.

Prepara Archivio

L'opzione “Prepara Archivio” del menu Media & utile per
archiviare un progetto. Per informazioni dettagliate sulla
funzione Prepara Archivio, riferirsi a “Prepara Archivio” a
pag. 45.

Il Pool



Converti File
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4+ Opzioni di Conversione |
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Risoluzione Campioni
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Selezionando I'opzione “Converti File” dal menu Media o
contestuale, si apre la finestra di dialogo Opzioni di Con-
versione che agisce sui file selezionati. Usare i menu a
tendina per specificare quali attributi del file audio conser-
vare e quali convertire. Le impostazioni disponibili sono:

= Fr.Campionamento
Si puo lasciarla com'e, oppure convertire il file audio a una frequenza di
campionamento compresa tra 8.000 e 96.000kHz.

* Risoluzione Campioni
Lasciare la risoluzione com'é, oppure convertirla a 16 Bit, 24 Bit o 32 Bit
a virgola mobile.

= Canali
Mantenere I'impostazione invariata, oppure converte il file in Mono o
Stereo Interlacciato.

= Formato File
Lasciarla com'e, oppure convertire il file in formato Wave, AIFF, Wave 64
o Broadcast Wave.

Opzioni

Quando si converte un file si puo usare il menu a tendina
“Opzioni" per impostare una delle seguenti opzioni che
stabiliscono il comportamento del programma con |l
nuovo file:

Opzione Descrizione

Nuovo File  Crea una copia del file nella cartella Audio e converte il
nuovo file in base agli attributi scelti. Il nuovo file & aggiunto al
Pool, ma tutte le clip fanno ancora riferimento al file originale

non convertito.
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Opzione Descrizione

Sostituisci  Converte il file originale senza cambiare i riferimenti delle clip. |

File riferimenti sono tuttavia salvati con I'operazione di salvataggio
successiva.

Nuovo + Crea una nuova copia con gli attributi scelti, sostituisce il file

Sostituisci  originale con quello nuovo nel Pool e riassegna i riferimenti

nel Pool correnti delle clip dal file originale al nuovo file. E I'opzione da

scegliere se si vuole che le clip audio facciano riferimento al
file convertito, ma si desidera conservare sull’hard disk il file
originale (se, ad esempio, il file & usato in altri progetti).

Conforma File

Con questo comando si modificano tutti i file con attributi
diversi da quelli specificati per il progetto in modo da con-
formarli a tale standard.

Procedere come segue:

1. Selezionare le clip nel Pool.

2. Scegliere “Conforma File..." nel menu Media.
Si apre una finestra di dialogo che consente di scegliere se conservare o
sostituire nel Pool i file originali non convertiti.

Si applicano le seguenti regole:

= | riferimenti a clip/eventi nel Pool sono sempre riassegnati ai
file conformati.

= Se ¢ selezionata una qualsiasi opzione “mantieni”, i file origi-
nali imangono nella cartella Audio del progetto e sono creati
nuovi file.

= Selezionando 'opzione “Sostituisci” sono sostituiti i file nel
Pool e nella cartella Audio del progetto.

Estrai Audio da File Video

Questa funzione del menu Media consente di estrarre
I'audio da un file video sull'hard disk e genera automatica-
mente una nuova clip audio che appare nella cartella di
registrazione del Pool. La clip risultante possiede le se-
guenti proprieta:

= Assume lo stesso formato file e frequenza di campiona-
mento/risoluzione dei campioni del progetto corrente.

Ha lo stesso nome del file video.

= Questa funzione non ¢ disponibile per file video
MPEG-1 ed MPEG-2 .

Il Pool
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Introduzione

Una delle maggiori sfide legate ai classici sistemi di produzione musicale basati su computer consiste nel riuscire a indivi-
duare una modalita di gestione ottimale per il numero sempre maggiore di plug-in, instrument, preset, ecc., provenienti da
moltissime parti e produttori differenti. Cubase dispone di un database estremamente efficiente per la gestione dei file mul-
timediali, che consente di avere il controllo su tutti i propri file, dall'interno del programma sequencer.

La sezione Posizioni da

scansionare

La sezione ___ |
Definisci le
posizioni da
scansionare

Accordion A.Bass

WST Sound Bass A. Guitar

Brass A. Piano

Chromatic Perc | Accordion
Drum&Perc Adlibs

i — La sezione Filtri

Alternative/Indie || 80's Pop Acoustic
Ambient/ChillOut || Africa Analog
Bilues Alternative Rock | Attack
Classical Asia Bright

Country Ballad Clean

L'elenco dei —
Risultati
P~ 01 Hard 90

P 01Jazz 125 dry
P~ 01 kick hit

| La sezione
Pre-ascolto

MediaBay & suddivisa in alcune sezioni:

Definisci le posizioni da scansionare — E qui possibile creare dei
“preset” per le posizioni all'interno del proprio sistema che si
desidera scansionare per cercare dei file multimediali, riferirsi a
“Definizione delle posizioni da scansionare” a pag. 229.
Posizioni da scansionare — E qui possibile passare da una delle
posizioni da scansionare definite in precedenza, a un'altra.

Filtri — E qui possibile filtrare I'elenco dei Risultati, usando un
filtro basato su attributi, riferirsi a “La sezione Filtri” a pag. 235.
Risultati — Vengono qui visualizzati tutti i file multimediali trovati.
E possibile filtrare anche I'elenco ed eseguire delle ricerche ba-
sate sul testo, riferirsi a “L'elenco dei Risultati” a pag. 230.
Pre-ascolto — Questa sezione consente di ascoltare in ante-
prima i file visualizzati nell'elenco dei Risultati, riferirsi a “Ante-
prima (pre-ascolto) dei file” a pag. 233.

Accedere a MediaBay

Per aprire MediaBay, selezionare il comando MediaBay
dal menu Media. E possibile anche usare il comando da
tastiera corrispondente (di default F5).

= Di default, sono visualizzate le sezioni Definisci le posi-
zioni da scansionare, Posizioni da scansionare, Filtri,
I'elenco dei Risultati e la sezione Pre-ascolto.
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Configurare la finestra di MediaBay

E possibile visualizzare e nascondere le diverse sezioni di
MediaBay (tranne che I'elenco dei Risultati). Cio risulta
estremamente comodo, poiché consente di risparmiare
spazio su schermo e di visualizzare solamente le informa-
zioni realmente necessarie per il progetto a cui si sta lavo-
rando.

Procedere come segue:

1. Fare clic sul pulsante “Configura il layout della finestra”
nell'angolo inferiore sinistro della finestra di MediaBay.

Compare un pannello trasparente che copre la finestra, al centro del
quale si trova un’area grigia contenente dei box di spunta relativi alle
diverse sezioni.

Posizioni da scansionare

B sieri

iDefinisc Ie

Pmlh

2. Disattivare i box per le sezioni che si desidera nascon-
dere.

Tutte le modifiche qui effettuate si riflettono direttamente nella finestra di
MediaBay. Si noti che I'elenco dei Risultati non puo essere nascosto.

= Per fare cid, € anche possibile usare i comandi da ta-
stiera: usare le frecce direzionali su/giu e sinistra/destra
per passare da un box di spunta all’altro e premere [Barra
Spaziatrice] per attivare/disattivare il box desiderato.

3. Una volta effettuate le modifiche necessarie, fare clic
al di fuori dell'area grigia per uscire dalla modalita di
Configurazione.

In alternativa, € possibile attendere alcuni secondi, dopo di che il pan-
nello scomparira automaticamente.

= Si pud modificare la dimensione delle singole sezioni di
MediaBay, trascinando la linea divisoria tra due sezioni.
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Lavorare con MediaBay

Quando si lavora con un numero molto elevato di file mu-
sicali, € essenziale riuscire a individuare il contenuto di cui
si ha bisogno in maniera semplice e rapida. MediaBay ri-
sulta estremamente utile per trovare e organizzare in ma-
niera efficiente ed efficace, i contenuti cercati. A seguito
della prima ricerca eseguita all'interno delle cartelle atti-
vate per la scansione (operazione che potrebbe richiedere
parecchio tempo), tutti i file individuati sono disponibili per
essere esplorati, etichettati o modificati.

All'inizio, nella sezione Risultati vengono elencati tutti i file
multimediali appartenenti ai formati supportati: un numero
spesso troppo elevato per avere una panoramica efficace
ed esaustiva dei contenuti. Tuttavia, usando le tecniche di
ricerca e di filtro, & possibile ottenere i risultati desiderati
in maniera estremamente rapida.

La prima cosa da fare consiste nel definire le “Posizioni da
scansionare”, cioé le cartelle o le posizioni sul proprio si-
stema che contengono i file multimediali. In genere, i file
all'interno di un computer vengono organizzati in una ma-
niera specifica. Ad esempio si hanno spesso cartelle riser-
vate ai contenuti audio, cartelle per effetti speciali, cartelle
per combinazioni di suoni che creano i rumori d'ambiente
necessari per una determinata take ecc.; tutte queste car-
telle possono essere definite come Posizioni da scansio-
nare diverse in MediaBay, consentendo cosi di ridurre il
numero di file disponibili nell'elenco dei Risultati, in base al
contesto.

Ogni volta che si espande il proprio sistema (ad esempio
aggiungendo dei nuovi hard disk o un disco esterno conte-
nenti dei file multimediali coi quali si intende lavorare) si
consiglia di prendere |'abitudine di salvare i nuovi supporti
di archiviazione come Posizioni da scansionare, oppure ag-
giungerli alle Posizioni da scansionare esistenti. In seguito,
sara possibile nascondere dalla vista la sezione Definisci le
posizioni da scansionare. In tal modo, MediaBay occupa
meno spazio su schermo ed € possibile concentrarsi
sull'aspetto realmente importante: I'elenco dei Risultati.

Per questo elenco, & possibile specificare i tipi di file da vi-
sualizzare, riferirsi a “Filtraggio in base al tipo di file” a pag.
230. Se vi sono ancora troppi file tra cui scegliere, & possi-
bile restringere il campo dei risultati, usando una funzione di
ricerca testuale, riferirsi a “Eseguire una ricerca di testo” a
pag. 232. Quanto descritto finora, in molti casi & tutto cio
che serve per visualizzare quello che si sta cercando, e
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consente di procedere con I'ascolto dell'anteprima dei file
prima di inserirli nel progetto (riferirsi a “Anteprima (pre-
ascolto) dei file" a pag. 233). Tuttavia, se si ha necessita di
operare un filtraggio piu complesso e dettagliato, & possi-
bile usare il filtraggio basato su attributi, riferirsi a “Applicare
un filtro basato sugli attributi” a pag. 235. Infine, i file pos-
sono essere facilmente inseriti all'interno del progetto,
usando le funzioni di trascinamento (drag & drop), tramite il
doppio-clic, oppure usando le opzioni del menu conte-
stuale, riferirsi a “Inserire i file nel progetto” a pag. 232.

La sezione Definisci le posizioni da
scansionare

Definisci le posizioni da scansionare

Quando si apre MediaBay per la prima volta, sul proprio
sistema viene eseguita una scansione dei file multimediali.
E possibile definire le cartelle o le posizioni che si desi-
dera vengano incluse nel processo di scansione, atti-
vando/disattivando i relativi box di spunta nella sezione
Definisci le posizioni da scansionare. A seconda della
quantita di file multimediali presenti nel proprio computer,
la scansione potrebbe durare un po di tempo. Tutti i file
individuati nelle cartelle specificate vengono visualizzati
nell’elenco dei Risultati.

* Per includere una cartella nella scansione, inserire la
spunta nel relativo box.

= Per escludere una cartella dalla scansione, togliere la
spunta dal relativo box.

= Per restringere il campo della ricerca a una singola
sotto-cartella, attivare/disattivare i relativi box di spunta.
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Il colore dei segni di spunta aiuta a identificare le cartelle e
le sotto-cartelle che vengono scansionate:

= Un segno di spunta bianco indica che vengono scansionate
tutte le sotto-cartelle.

= Un segno di spunta arancione indica che almeno una sotto-
cartella & esclusa dalla scansione.

Alcune sotto-cartelle di questa
cartella sono escluse dalla
scansione.

@ Contenuti utente
MIDI Loops

@ Froject Templates

Presets

Tutte le sotto-cartelle di questa
cartella sono incluse nella
scansione.

= Per tornare a scansionare interamente una cartella (in-

cluse tutte le relative sotto-cartelle), fare clic su un segno
di spunta arancione.

Il segno di spunta diventa bianco, a indicare che tutte le cartelle vengono
scansionate.

Lo stato della scansione per le singole cartelle viene indi-
cato dal colore delle icone delle cartelle:

. i r indi 8 i r ione.
Un'icona rossa indica che nella cartella & in corso la scansione
= Un'icona grigio chiaro indica che la cartella & stata scansionata.
= Un'icona blu scuro viene visualizzata per le cartelle che sono

escluse dalla scansione.

* Un'icona arancione viene visualizzata quando il processo di
Un’ lizzat do il d
scansione della cartella & stato interrotto.

. i ialla viene visualizz r r r
Un'icona gialla viene visualizzata per le cartelle non ancora
scansionate.

Il risultato della scansione viene salvato in un file data-
base. Quando si toglie la spunta dal box di una cartella
che ¢ gia stata scansionata, compare un messaggio che
consente di conservare i dati di scansione all'interno di
questo file database, oppure di eliminare completamente i
dati per questa cartella dal file database. Selezionare
Mantieni se si desidera conservare le voci del database,
facendo pero in modo che la cartella non venga scansio-
nata (quando ad esempio si avvia una nuova scansione).
Selezionare Elimina se non si intende usare i contenuti di
questa cartella all'interno dei propri progetti.

= Se si attiva I'opzione “Non chiedere pil”, quando si to-
glie la spunta dagli altri box non vengono mostrati ulteriori
messaggi di allerta, per tutto il tempo in cui il programma &
attivo.

Quando si chiude e si riavvia Cubase, questi messaggi di allerta verranno
visualizzati nuovamente.
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Il nodo VST Sound

La sezione Definisci le posizioni da scansionare offre una
scorciatoia ai file dei contenuti utente e dei contenuti di
fabbrica, incluse le cartelle preset: il nodo VST Sound.

= Le cartelle sotto il nodo VST Sound rappresentano le
posizioni in cui i file dei contenuti, i preset traccia, i preset
VST ecc., vengono salvati di default.

Per trovare la “vera” posizione di un file, cliccarci sopra col tasto destro
nell'elenco dei Risultati e selezionare “Apri in Explorer” (Win)/“Mostra nel
Finder” (Mac). Si apre quindi una finestra Explorer/Finder in cui viene evi-
denziato il file corrispondente. Si noti che questa funzione non & disponi-
bile per i file che sono parti di un archivio VST Sound.

Aggiornamento della visualizzazione

E possibile aggiornare la visualizzazione in due modi: tra-
mite una nuova ricerca o un'aggiornamento.

Nuova ricerca

Facendo clic sul pulsante Nuova ricerca, la cartella sele-
zionata viene scansionata nuovamente. Se una cartella
contiene un numero elevato di file multimediali, il processo
di scansione potrebbe richiedere parecchio tempo. Usare
questa funzione se sono state effettuate delle modifiche al
contenuto di specifiche cartelle contenenti dei file multi-
mediali e se si intende scansionare nuovamente queste
cartelle.

Definisci le posizioni da scansionare

Muova scansione del nodeo dei media selezionato [!]

File System

= E anche possibile scansionare nuovamente la cartella
selezionata cliccandoci sopra col tasto destro e selezio-
nando 'opzione Scansiona nuovamente il disco dal menu
contestuale.

Aggiorna viste

Oltre all'opzione “Scansiona nuovamente il disco”, il menu
contestuale del nodo selezionato o delle cartelle nella se-
zione “Definisci le posizioni da scansionare”, contiene
anche un’opzione “Aggiorna viste”, grazie alla quale &
possibile aggiornare la visualizzazione di questa posizione,
senza dover nuovamente scansionare i file multimediali
corrispondenti.

229

Cio e utile nelle seguenti situazioni:

= Se sono stati modificati dei valori degli attributi (riferirsi
a “Modificare gli attributi (etichettare)” a pag. 236) e si de-
sidera aggiornare I'elenco dei Risultati, in modo che tali
valori vengano visualizzati per i file corrispondenti.

= Nel caso in cui & stato mappato ad esempio un nuovo di-
sco di rete e si desidera che questo compaia come nodo
all'interno della sezione Definisci le posizioni da scansio-
nare. Selezionare semplicemente I'opzione “Aggiorna viste”
per il nodo genitore in modo che il nuovo disco compaia
nella sezione “Definisci le posizioni da scansionare” (pronto
quindi per essere scansionato).

Definizione delle posizioni da scansionare

Una volta che ¢ stata configurata la sezione Definisci le
posizioni da scansionare in base alla proprie preferenze e
dopo che i contenuti sono stati scansionati, & giunto il mo-
mento di renderli disponibili in un modo coerente e logico.
A tal proposito, & possibile definire le posizioni, cioe le
scorciatoie alle cartelle con le quali si intende lavorare,
che saranno disponibili dalla sezione Posizioni da scansio-
nare, in modo da offrire un accesso ai contenuti, comodo
e rapido.

Per definire una posizione, procedere come segue:

1. Nell'elenco sulla sinistra, selezionare la cartella desi-
derata.

2. Fare clic sul pulsante Aggiungi.
Viene visualizzata una finestra di dialogo in cui & possibile assegnare un
nome alla nuova posizione.

3. Accettare il nome di default o inserire un nuovo nome.

4. Fare clic su OK.
La nuova posizione viene aggiunta al menu Posizioni da scansionare
nella sezione Posizioni da scansionare (vedere di seguito).

5. Ripetere questi passaggi per aggiungere tutte le posi-
zioni desiderate.

Una volta impostate le posizioni desiderate, € possibile
nascondere dalla vista la sezione Definisci le posizioni da
scansionare (riferirsi a “Configurare la finestra di Media-
Bay” a pag. 227), per risparmiare spazio su schermo.
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= Di default, sono disponibili alcuni preset Posizione.
Questi preset sono: “Tutti i media” (il nodo pit in cima
nella sezione Definisci le posizioni da scansionare), “Hard
Disk Locali” (gli hard disk installati nel proprio sistema) e
“VST Sound” (la cartella in cui i suoni, i loop e i preset di
Steinberg sono archiviati di default).

La sezione Posizioni da scansionare

Quando si apre il menu a tendina Posizioni da scansionare
e si seleziona una posizione, nell'elenco dei Risultati ven-

gono visualizzati i file trovati in quella specifica posizione.

Navigando tra le diverse posizioni definite, & possibile rag-
giungere i file cercati.

Elimina la definizione della
posizione da scansionare

Sfoglia Cartella Contenente

—

Posizioni da scansionars:
Risultati
Approfonditi

Posizione Prece-
dente/Successiva

Fare clic qui per selezionare
una posizione.

= Per cambiare la posizione di navigazione, selezionare
semplicemente un’altra posizione dal menu a tendina.

Se le Posizioni da scansionare disponibili non portano ai risultati deside-
rati o se la cartella che si desidera scansionare non si trova in una delle
posizioni definite, & possibile definire una nuova Posizione nella sezione
Definisci le posizioni da scansionare.

= Per selezionare la cartella precedente o quella succes-
siva, in una sequenza di cartelle selezionate, usare i pulsanti
“Posizione Precedente/Successiva”.

Questi percorsi verranno eliminati quando si chiude MediaBay.

= Per selezionare la cartella genitore della cartella selezio-
nata, fare clic sul pulsante “Sfoglia Cartella Contenente”.

= Per eliminare una posizione dal menu a tendina, selezio-
narla e fare clic sul pulsante “Elimina la definizione della
posizione da scansionare”.

* Per visualizzare i file contenuti nella cartella selezionata o
in una sua sotto-cartella (senza che le sotto-cartelle ven-
gano visualizzate), attivare il pulsante Risultati Approfonditi.
Quando questo pulsante non ¢ attivo, vengono visualizzate solamente le
cartelle e i file contenuti nella cartella selezionata.
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L’elenco dei Risultati

L'elenco dei Risultati si trova al centro di MediaBay e
consente di visualizzare tutti i file trovati nella posizione di
scansionamento selezionata.

[ b | File Audio

A
P 001 Construction Kit 01 SK

P~ 003 Construction Kit 01 SK
P 004 Construction Kit 01 SK
P 005 Construction Kit 01 SK

Poiché il numero di file trovati pud essere molto elevato (il
campo info nell’angolo in alto a destra della sezione dei
Risultati visualizza il numero di file individuati con le impo-
stazioni di filtro correnti), & possibile usare le funzioni di fil-
tro e diricerca di MediaBay, per ridurre le voci nell’'elenco.
Le opzioni disponibili sono descritte piu avanti.

= Il numero massimo di file che vengono visualizzati
nell’elenco dei Risultati pud essere definito specificando
un nuovo valore per 'opzione “Voci massime nell’'elenco
dei risultati” all'interno delle Preferenze (riferirsi a “Prefe-
renze” a pag. 238).

Filtraggio in base al tipo di file

L'elenco dei Risultati pud essere configurato in modo da
visualizzare solamente un tipo particolare di file o una
combinazione di tipi di file.

= Fare clic nel campo in cui sono mostrati i tipi di file al
momento visualizzati (di default “Tutti i tipi di media”) per
aprire la finestra di dialogo Visualizza tipi di media.

E qui possibile attivare i tipi di file che si desidera vengano visualizzati
nell’elenco dei Risultati.
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Visualizza tipi di media

Selezionare questa opzione
per visualizzare tutti i tipi.

Tutti i tipi di media
H File Audio & Modelli Traccia
H File Video & Progetti

File Audio

Vengono qui elencati gli ultimi
quattro tipi di file selezionati.

File MIDI
Loop MIDI
LU= I tipi di file che vengono qui
attivati sono visualizzati
nell’elenco dei Risultati.

Preset dei plug-in
File Video

Progetti

Una volta che I'elenco & stato filtrato in modo da visualiz-
zare un particolare tipo di file, cio viene indicato dall'icona
corrispondente, a sinistra del campo relativo ai tipi di file.
Quando si selezionano pit tipi di file, viene usata 'icona
Tipo Media Misti.

I tipi di file multimediali

Nella finestra di dialogo “Visualizza tipi di media” € possi-
bile attivare i tipi di file multimediali che si desidera ven-
gano visualizzati nell’elenco dei Risultati. Sono disponibili i
seguenti tipi di file:

Opzione Descrizione

File Audio Se attiva, I'elenco visualizza tutti i file audio. | formati
supportati sono .wav, .w64, .aiff, .aifc, .rex, .rx2, .mp3,
.mp2, .0gg, .sd2, .wma (solo Windows).

File MIDI Se attiva, I'elenco visualizza tutti i file MIDI (estensione file
.mid).

Loop MIDI Se attiva, I'elenco visualizza tutti i loop MIDI (estensione

file .midiloop).

Preset traccia  Se attiva, I'elenco visualizza tutti i preset traccia per le
tracce audio, MIDI e instrument (estensione file .trackpre-
set). | preset traccia sono una combinazione di imposta-
zioni traccia, effetti e Mixer che possono essere applicate a
nuove tracce di vari tipi. Per maggiori informazioni, consul-
tare il capitolo “Lavorare con i preset traccia” a pag. 242.

Preset dei
plug-in

Se attiva, I'elenco visualizza tutti i preset VST per i plug-in
instrument ed effetti. Questi preset contengono tutte le im-
postazioni dei parametri per un particolare plug-in. Esse
possono essere usate per applicare i suoni a delle tracce
instrument e degli effetti alle tracce audio. Per maggiori in-
formazioni, consultare il capitolo “Lavorare con i preset
traccia” a pag. 242.

Opzione Descrizione

File Video Se attiva, I'elenco visualizza tutti i file video. Per maggiori
informazioni sui formati video supportati, riferirsi a “Com-
patibilita dei file video” a pag. 344.

Progetti Se attiva, I'elenco visualizza tutti i file progetto (.cpr).

Configurare le colonne nell’elenco dei
Risultati

Per ciascun tipo di file multimediale o per le combinazioni di
tipi di file, & possibile specificare le colonne degli attributi
che verranno visualizzate nell'elenco dei Risultati. Nella
maggior parte dei casi sara sufficiente visualizzare sola-
mente un numero ridotto di attributi nell'elenco dei Risultati
e usare l'Inspector degli attributi per visualizzare I'elenco
completo dei valori degli attributi per i file.

Procedere come segue:

1. Selezionare i tipi di file multimediali (o combinazioni di
tipi di file) per i quali si desidera modificare le impostazioni.

2. Fare clic sul pulsante “Configura le colonne dell’elenco
deirisultati” e attivare o disattivare le opzioni nei sotto-menu.

Fare clic qui per aprire il menu a tendina.

[SloEeroimy

Media (8) »

Audio - Assets 3

Audio - Properties 3 Hitpoints

Staff 3 Snap Point

Musical (1) 3 REX Slices

Plugln (1) 3 Sample Rate

Track Template 3 Channels

Select None ELENS

Use Defaults Loz
e —— Unique 1D

Attivare gli attributi che si desidera vengano visualizzati nell’elenco dei
Risultati.

= Se si desidera che non venga visualizzato nessun attri-
buto di una determinata categoria, selezionare I'opzione
“Annulla Selezione” dal sotto-menu corrispondente.
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Eseguire una ricerca di testo

E possibile limitare il numero di risultati ottenibili nell'elenco
dei Risultati, usando la funzione di ricerca di testo. Quando
si inserisce del testo nel campo Cerca Testo, verranno vi-

sualizzati solamente i file i cui attributi corrispondono al te-
sto inserito.

IR OIEERXIAT

| X | mutti i tipi di media

01 guitar B 03
04 guitar 04
05 acoustic guitar A 01

05 guitar alt 03 120.00

Ad esempio, se si stanno cercando tutti i loop audio rela-
tivi a dei suoni di batteria, inserire semplicemente la dici-
tura “drum” nel campo di ricerca. |l risultato della ricerca
conterra i loop con nomi come “Drums 01", “Drumloop”,
“Snare Drum”, ecc. Verranno trovati anche i file con I'attri-
buto Category Drumé&Percussion, oppure qualsiasi altro
attributo contenente la parola “drum”.

Quando si inserisce del testo in questo campo, il relativo
sfondo diventa di colore rosso, a indicare che un filtro di

testo & attivo nell'elenco. Per reinizializzare il filtro di testo,
cancellare il testo precedentemente inserito.

Il cursore di valutazione

Tramite il cursore di valutazione che si trova sopra la se-
zione dei Risultati, & possibile assegnare dei punteggi di
qualita ai propri file, che vanno da 1 a 5. In tal modo € pos-
sibile escludere dalla ricerca determinati file, in base al
punteggio loro assegnato.

Con questa impostazione, vengono visualizzati so-
lamente i file con una valutazione pari almeno a 2.

Quando si sposta il cursore di valutazione, il filtro di valuta-
zione attivo viene indicato in rosso. Tutti i file che possie-
dono questa valutazione vengono visualizzati nell'elenco.
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L’indicatore di progresso della ricerca

Nella parte in alto a destra dell’'elenco dei Risultati si trova
un indicatore che segnala se in MediaBay € al momento &
in corso una scansione.

Quando compare questo indicatore,

r'y — . .
& in corso una scansione.

[9)

Azzerare I’elenco dei risultati

Una volta che sono stati configurati i filtri per I'elenco dei Ri-
sultati, & possibile riportare tutto alle impostazioni di default,
facendo clic sul pulsante Reinizializza i filtri dell'elenco dei
risultati, che si trova a destra del cursore di valutazione.

(1]

Verra cosi eliminato tutto il testo presente nel campo di
ricerca testuale, il cursore di valutazione visualizzera tutti i
file e verranno disattivati tutti i filtri relativi ai tipi di file.

Inserire i file nel progetto

E possibile inserire dei file all'interno del progetto cliccan-
doci sopra col tasto destro e selezionando una delle opzioni
“Inserisci nel Progetto” dal menu contestuale, oppure fa-
cendo doppio-clic. Cid che accade dopo dipende dal tipo
di traccia:

| file audio, i loop MIDI e i file MIDI possono essere inseriti
nel progetto con un doppio-clic su di essi, nell’elenco dei
Risultati. | file verranno inseriti nella traccia attiva, se vi &
corrispondenza con il tipo di file o in una nuova traccia se
non e attiva alcuna traccia corrispondente. | file verranno
inseriti alla posizione corrente del cursore di progetto.

Analogamente, se si fa doppio-clic su un preset traccia,
esso verra applicato alla traccia attiva, se il tipo di traccia
corrisponde con il preset traccia. In caso contrario, verra
inserita una nuova traccia, contenente le impostazioni del
preset traccia.

Se si fa doppio-clic su un preset VST, viene aggiunta una
traccia instrument al progetto, contenente un'istanza
dell'instrument corrispondente. Per alcuni preset VST,
verranno in tal modo caricate tutte le impostazioni del rela-
tivo instrument, i programmi ecc., mentre per altri, verra
caricato solamente un singolo programma, riferirsi a “Ap-
plicare preset per gli instrument” a pag. 240.
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Se si fa doppio-clic su un banco di pattern, viene creata
una nuova traccia MIDI nella Finestra Progetto, con
un'istanza del plug-in Beat Designer come effetto in insert
che sta usando questo pattern.

Gestione dei file nell’elenco dei Risultati

» E possibile spostare/copiare un file dall'elenco dei Risul-
tati a un'altra posizione, cliccandoci sopra e trascinandolo
in un’altra cartella nella sezione Definisci le posizioni da
scansionare.

Il programma chiede se si intende copiare o spostare il file nella nuova
posizione.

* E possibile modificare 'ordine di visualizzazione dei file
nell’elenco dei Risultati, facendo clic sull'intestazione di
una colonna e trascinandola in un'altra posizione del ri-
quadro di visualizzazione.

= Per eliminare un file, cliccarci sopra col tasto destro
nell'elenco e selezionare Cancella dal menu contestuale.
Appare un messaggio d'allerta che chiede se si intende davvero spo-
stare il file nel Cestino del sistema operativo. | dati che vengono qui eli-
minati saranno cancellati in maniera permanente dal proprio computer,
percio assicurarsi di eliminare solamente i file che non si intende piu uti-
lizzare in futuro.

/\ ' Quando un file viene eliminato da Explorer/Finder,
esso verra ancora visualizzato nell’elenco dei Risul-
tati, sebbene non sia piu disponibile nel programma.
Per evitare che cid accada, € necessario scansio-
nare nuovamente la cartella corrispondente.

Anteprima (pre-ascolto) dei file

Una volta che I'elenco dei file & stato ridotto a sufficienza,
si potra passare alla fase di pre-ascolto o anteprima dei
singoli file, in modo da individuare i file da utilizzare effetti-
vamente all'interno del proprio progetto. Cio avviene nella
sezione Pre-ascolto di MediaBay.

Si noti che alcune Preferenze specifiche di MediaBay
hanno effetto sulla riproduzione dei file multimediali, rife-
rirsi a “Preferenze” a pag. 238.

Gli elementi visibili in questa sezione e le rispettive fun-
zioni dipendono dal tipo di file multimediale.

/\  La sezione Pre-ascolto non & disponibile per file
video, file progetto e preset traccia audio.
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Anteprima dei file audio

Riproduci automatica-

o ) mente I'elemento se-  Allineai
Controlli di Livello  |ezionato nell'elenco  tempi al
trasporto Anteprima  ei risultati progetto

Pre-ascolto

Attendi la riproduzione del progetto

Per ascoltare I'anteprima di un file audio, fare clic sul pul-
sante Riproduci. Cio che accade dopo dipende dalle se-
guenti impostazioni:

= Se 'opzione “Riproduci automaticamente I'elemento
selezionato nell’'elenco dei risultati” & attiva, tutti i file sele-
zionati nell’elenco dei Risultati vengono automaticamente
riprodotti.

= Se I'opzione “Allinea i tempi al progetto” & attiva, il file
selezionato per I'ascolto in anteprima nell'elenco dei risul-
tati, viene riprodotto in sync con il progetto, a partire dalla
posizione del cursore di progetto. Si noti che cid potrebbe
comportare 'applicazione della funzione di modifica della
durata (time stretching) al proprio file audio.

Quando nel progetto si importa un file audio, per il quale nella sezione
Pre-ascolto & attivata I'opzione “Allinea i tempi al progetto”, viene attivata
automaticamente la Modalita Musicale per la traccia corrispondente.

= Se ¢ attiva I'opzione “Attendi la riproduzione del pro-
getto”, le funzioni Riproduci e Ferma della barra di tra-
sporto vengono sincronizzate con i pulsanti Riproduci e
Ferma della sezione Pre-ascolto.

Questa opzione ¢ molto utile per I'ascolto in anteprima dei loop audio.
Per usarla nella sua piena funzionalita, impostare il locatore sinistro all'ini-
zio di una misura, quindi avviare la riproduzione del progetto tramite la
barra di trasporto. | loop che vengono ora selezionati nell'elenco dei Ri-
sultati saranno perfettamente sincronizzati con il progetto. Se necessa-
rio, possono anche essere usati i comandi Riproduci e Ferma della
sezione di trasporto del Pre-ascolto.

Anteprima dei preset traccia audio

L'anteprima dei preset traccia per le tracce audio pud es-
sere riprodotta solamente nel browser dei preset (riferirsi a
“Caricare preset traccia o preset VST nell'Inspector o nel
menu contestuale di una traccia” a pag. 245).
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Anteprima dei file MIDI

Controlli di trasporto Uscita

Pre-ascolto

= Per pre-ascoltare un file MIDI (mid), & necessario prima
selezionare un dispositivo di uscita dal menu a tendina
Uscita.

Le opzioni “Riproduci automaticamente |'elemento sele-
zionato nell’elenco dei risultati” e “Allinea i tempi al pro-
getto” funzionano per i file audio, vedere sopra.

Anteprima dei loop MIDI

= Per ascoltare I'anteprima di un loop MIDI, fare semplice-
mente clic sul pulsante Riproduci.

La funzione “Riproduci automaticamente I'elemento sele-
zionato nell'elenco dei risultati” funziona come per i file au-
dio, vedere sopra. | loop MIDI vengono sempre riprodotti

in sync con il progetto.

Anteprima dei preset VST e dei preset traccia
per le tracce MIDI e instrument

Controlli di
trasporto

Ingresso tastiera
del computer

Menu a tendina Fader Livello
Modalita Sequenza Anteprima

| preset traccia per tracce MIDI o instrument e i preset
VST richiedono delle note MIDI per 'ascolto in anteprima.
Queste note possono essere inviate al preset traccia nel
modo seguente:

* Attraverso un ingresso MIDI
Usando un file MIDI

* Usando il Registratore di sequenza
* Usando la tastiera del computer

Questi metodi verranno descritti nelle sezioni seguenti.
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Anteprima dei preset tramite un ingresso MIDI

L'ingresso MIDI é sempre attivo, cioé, quando una tastiera
MIDI & collegata al proprio computer (e correttamente
configurata) & possibile iniziare direttamente a riprodurre
le note per ascoltare I'anteprima del preset selezionato.

Anteprima dei preset tramite un file MIDI
Procedere come segue:

1. Nel menu a tendina Modalita Sequenza selezionare
“Carica file MIDI"

2. Nella finestra di dialogo che si apre, raggiungere il file
MIDI desiderato e fare clic su Apri.
Il nome del file MIDI viene visualizzato nel menu a tendina.

3. Fare clic sul pulsante Riproduci che si trova a sinistra
del menu a tendina.

Le note ricevute dal file MIDI vengono ora riprodotte con applicate le impo-
stazioni del preset traccia.

= | file MIDI usati di recente vengono mantenuti nel
menu, in modo da potervi accedere in maniera estrema-
mente rapida. Per eliminare una voce da questo elenco,
selezionarla dal menu e usare 'opzione “Elimina file MIDI".

Anteprima dei preset tramite il Registratore di sequenza

La funzione Registratore di sequenza consente di ripetere
in maniera continua una determinata sequenza di note in
loop.

Per usare il Registratore di sequenza, procedere come
segue:

1. Nel menu a tendina Modalita Sequenza, selezionare
Registratore di sequenza.

2. Inserire le note via MIDI o tramite la tastiera del
computer.

Il pulsante Riproduci viene automaticamente attivato e si potranno sen-
tire istantaneamente le note suonate, con le impostazioni dei preset ap-
plicate.

= Quando si interrompe la riproduzione delle note e si at-
tende per 2 secondi, la sequenza delle note riprodotta fino
a quel momento verra riprodotta in un loop continuo.

Per utilizzare un'altra sequenza, inserire semplicemente delle nuove note.

= Non ¢ possibile usare il Registratore di sequenza
quando si esegue I'anteprima dei preset tramite un file MIDI.
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Anteprima dei preset tramite la tastiera del computer
Procedere come segue:

1. Attivare il pulsante “Ingresso tramite la tastiera del
computer”.

Il display della tastiera nella sezione Pre-ascolto, funziona
allo stesso modo della Tastiera Virtuale, riferirsi a “La Ta-
stiera Virtuale” a pag. 77.

/N Quando si attiva il pulsante “Ingresso tramite la ta-
stiera del computer”, la tastiera del computer viene
usata esclusivamente per le sezioni Pre-ascolto,
quindi i comandi da tastiera soliti sono bloccati. Le
sole eccezioni sono:

[Ctrl)/[Command]-[S] (Salva), Num [*] (Avvia/Ferma
Registrazione), [Barra Spaziatrice] (Avvia/Ferma
Riproduzione), Num [1] (Salta al locatore sinistro),
[Canc] o [Backspace] (Canc), Num [/] (Ciclo On/
Off), [F2] (Mostra/Nascondi Barra di Trasporto).

2. Inserire le note usando i tasti corrispondenti sulla ta-
stiera del computer.

La sezione Filtri

Grazie a MediaBay, & possibile effettuare delle ricerche
file molto dettagliate.

Eseguire una ricerca in un menu contestuale

Se & stato selezionato un file nell’elenco dei Risultati, con-
tenente un attributo ritenuto interessante, esiste un modo
molto rapido per cercare altri file con lo stesso attributo.

= Fare clic-destro sul file selezionato per aprire il menu
contestuale e selezionare il valore dell'attributo dal sotto-
menu “Cerca...".

In questo modo & possibile trovare con facilita tutti i file che hanno questo
valore in comune, ad es. tutti i file che sono stati creati in un determinato
giorno.

Applicare un filtro basato sugli attributi

MediaBay non solo consente di visualizzare e modificare
alcuni degli attributi standard trovati in tutti i file del com-
puter, ma offre anche attributi pre-configurati, utili per or-
ganizzare i propri file multimediali.
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La sezione Filtri visualizza tutti i valori trovati per un attri-
buto specifico. Selezionando uno di questi valori, si ot-
tiene un elenco di file che presentano tutti quel particolare
valore per I'attributo. Per esempio, si potrebbero cercare
le frequenze di campionamento e usare 44.1kHz per otte-
nere un elenco di tutti i file caratterizzati da questo partico-
lare valore.

Il vantaggio dell'utilizzo degli attributi diventa evidente
quando si ha la necessita di individuare un file specifico
all'interno di un database molto ampio, senza conoscerne il
nome.

La sezione Filtri visualizza sempre le colonne degli attri-
buti, ciascuna con il proprio elenco di valori attributo. Se le
colonne sono sufficientemente ampie, il numero di file che
soddisfa questi criteri viene visualizzato a destra del nome
del filtro.

= Per definire un filtro basato su un attributo, fare clic sui
valori in una delle colonne degli attributi.

Nell'elenco dei Risultati vengono quindi visualizzati solamente i file che
soddisfano i valori degli attributi selezionati. Selezionare piti valori attri-
buto da altre colonne per perfezionare ulteriormente I'efficacia del filtro.

/N Alcuni attributi sono collegati direttamente tra di loro
(ad es. per ciascun valore Category, si avranno di-
sponibili determinati valori Sub Category). Se si mo-
difica il valore in una di queste colonne degli attributi,
si avranno diversi valori nelle altre colonne!

Ciascuna colonna degli attributi visualizza solamente
i valori degli attributi trovati nella posizione al mo-
mento selezionata! Cio significa che se si seleziona
un'altra posizione, potrebbero venire visualizzati degli
attributi diversi.

= Valori degli attributi selezionati nella stessa colonna for-
mano una condizione OR.

Cio significa che i file, per poter essere visualizzati nell'elenco dei Risultati,
devono essere identificati in base a uno o all'altro valore degli attributi.

Chromatic Perc

Drumé:Perc

= Sinoti che cid non & valido per I'attributo Character, il
quale forma sempre una condizione AND, vedere di
seguito.
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= Valori degli attributi in colonne diverse formano una
condizione AND.

Cio significa che i file, per poter essere visualizzati nell'elenco dei Risul-
tati, devono essere etichettati in base a tutti questi valori degli attributi.

L'assegnazione dei valori degli attributi ai propri file ne
rende piu semplice I'organizzazione.

Opzioni di ricerca aggiuntive

= Per selezionare un valore per un attributo, cliccarci sopra;
per de-selezionarlo, fare clic di nuovo sul relativo valore.
E possibile selezionare piu di un valore in ogni colonna attributo.

* E possibile azzerare tutte le impostazioni nelle colonne
degli attributi, facendo clic sul pulsante Reset Filtro che si
trova in alto a destra nella sezione Filtri.

Facendo clic su questo pulsante si azzera anche I'elenco dei Risultati.

Modificare gli attributi (etichettare)

Le funzioni di ricerca diventano uno strumento di gestione
dei file estremamente potente ed efficace se si fa un uso
ampio e accurato delle etichette (quando cioé vengono
aggiunti e modificati degli attributi).

Trovare un suono o un loop particolare in una tale struttura
complessa pud richiedere molto tempo — le etichette sono
la rispostal
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Modificare gli attributi nell’elenco dei Risultati

E anche possibile modificare gli attributi direttamente
nell'elenco dei Risultati. Cid consente ad esempio di
assegnare delle etichette a piu file di loop.

Procedere come segue:

1. Nell'elenco dei Risultati, selezionare il file (o i file) per il
quale si desidera modificare il valore di un attributo.

2. Fare clic nella colonna relativa al valore etichetta che si
desidera assegnare. Per questo scopo ¢ possibile sce-
gliere uno qualsiasi dei loop selezionati.

A seconda del tipo di attributo, comparira un menu a tendina con i valori
etichetta organizzati in sotto-menu, oppure, nel caso di valori numerici,
sara possibile inserire i valori direttamente nel campo corrispondente.

3. Scegliere dei valori dai menu a tendina e/o inserire i
valori numerici desiderati.

Ad esempio, & possibile selezionare la Sub Category “Snare Drum” dal
menu “DrumPerc”, scegliere “Hard Rock” come Sub Style dalla catego-
ria “Rock/Metal Style” e inserire 125.00 nel campo Tempo.

Modificare gli attributi di piu file contemporaneamente

Non esiste un limite al numero di file che & possibile eti-
chettare in un solo passaggio, ma va ricordato che I'asse-
gnazione di etichette a un numero molto elevato di file
contemporaneamente potrebbe richiedere parecchio
tempo. Questa operazione avviene in background, in
modo da consentire di continuare il proprio lavoro con le
modalita consuete. Tramite il Contatore degli Attributi che
si trova sopra |'elenco dei Risultati &€ possibile visualizzare
il numero di file che devono ancora essere aggiornati.

= Se si chiude Cubase prima che il Contatore degli Attri-
buti abbia raggiunto il valore zero, viene visualizzata una
finestra con una barra di progresso, a indicare il tempo ri-
manente necessario per il completamento del processo di
aggiornamento. E possibile decidere di interrompere que-
sto processo.

In questo caso, solamente i file che sono stati aggiornati prima della pres-
sione del comando “Annulla” acquisiranno i nuovi valori degli attributi.
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Modificare gli attributi dei file protetti da scrittura

| file multimediali possono essere protetti dalla scrittura
per innumerevoli ragioni: potrebbero far parte di contenuti
forniti da qualcuno che li ha protetti dalla copia, possono
essere stati protetti in modo da non sovrascriverli acci-
dentalmente, oppure a causa del fatto che un particolare
formato potrebbe limitare le operazioni di scrittura da
parte di MediaBay.

In MediaBay, lo stato di protezione dalla copia dei file viene
visualizzato nella colonna Write Protection dell’'elenco dei
Risultati.

A

= rrm

Tuttavia, potrebbero esserci dei casi in cui si ha necessita
di definire degli attributi per dei file protetti da scrittura. Ad
esempio, nel caso in cui si desidera applicare degli attri-
buti a dei file appartenenti ai contenuti forniti con Cubase,
oppure se si sta lavorando sugli stessi file insieme a di-
versi altri utenti, e non é possibile modificare tali file. In
scenari di questo tipo, & comunque possibile continuare a
lavorare con le modalita consuete sui propri file.

In MediaBay si possono infatti modificare i valori degli at-
tributi di file protetti da scrittura. Queste modifiche non
vengono tuttavia scritte sul disco, ma hanno effetto sola-
mente in MediaBay.

= Quando si specificano dei valori degli attributi per un file
protetto da scrittura, cio si riflette nella colonna Pending
Tags (etichette in sospeso) che si trova a fianco della co-
lonna Write Protection nell’elenco dei Risultati.

Si noti che se si esegue una nuova scansione dei contenuti di MediaBay
e se i file su hard disk sono cambiati dall'ultima scansione effettuata, sa-
ranno perse tutte le etichette in sospeso per quel file.

= Se un file possiede delle etichette in sospeso, e si desi-
dera scrivere gli attributi corrispondenti sul file, & necessa-
rio prima rimuovere la protezione dalla scrittura e quindi
selezionare il comando “Scrivi Tag su File” dal menu conte-
stuale.

= E possibile modificare lo stato di protezione dalla scrit-
tura dei propri file, sempre che il tipo di file consenta ope-
razioni di scrittura e che si abbiano i necessari permessi
sul sistema: per impostare o rimuovere |'attributo di prote-
zione dalla scrittura per un file, selezionarlo semplice-
mente nell’elenco dei Risultati e selezionare “Imposta/
Rimuovi Protezione dalla Scrittura” dal menu contestuale.

= Se si usa un programma diverso da Cubase per modi-
ficare lo stato di protezione dalla scrittura per un file, cio
non verra riflesso in MediaBay, fino a che non si esegue
una nuova scansione dei file!

Le finestre Loop Browser e Sound
Browser

Le voci Loop Browser e Sound Browser nel menu Media
aprono due diverse “viste” di MediaBay. Il Loop Browser &
preconfigurato per eseguire una navigazione rapida tra i
propri “loop”, cioé file audio, loop MIDI e banchi di pattern.
Analogamente, il Sound Browser & configurato in modo tale
da consentire di individuare rapidamente e con facilita il
suono cercato, senza dover configurare la finestra. Di de-
fault, esso & impostato per visualizzare i preset traccia e i
preset plug-in.

Queste finestre browser offrono le stesse funzioni di
MediaBay: € possibile quindi specificare diverse posizioni
di navigazione, definire delle ricerche, configurare a pia-
cere i pannelli disponibili, ecc., come descritto in prece-
denza in questo capitolo.
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Preferenze

Nella finestra di dialogo Preferenze di Cubase, sono dispo-
nibili opzioni e impostazioni che controllano il comporta-
mento globale del programma. La finestra di dialogo
Preferenze contiene una pagina MediaBay speciale. Que-
ste impostazioni sono disponibili anche all'interno di Media-
Bay.

Per aprire il pannello delle Preferenze di MediaBay, proce-
dere come segue:

1. Fare clic sul pulsante Preferenze MediaBay nell'angolo
in basso a sinistra della finestra.

=

= Compare un pannello trasparente che copre la finestra,
nel cui centro si trova un'area grigia in cui sono visualiz-
zate le preferenze disponibili per la sezione Posizioni da
scansionare e in cui & riportato I'elenco dei Risultati.

i

Posizioni da scansionare

g
I {Visualizza solaments e posizioni scansionate
M Usa Ia selezione corrente come posizione di base
Scansiona le cartelle solamente quando MediaBay & aperta
2.

Risultati

100000 Voci massime nell'elenco dei risultati

B Consenti le modifiche nell‘elenco dei risultati
M visualizz: e estensioni file nell‘slenco dei risultati

M scansiona i tipi di file sconosciuti

Configurare MediaBay in base alle proprie esigenze,
attivando/disattivando le opzioni disponibili.

Nella sezione Posizioni da scansionare, sono disponibili le
seguenti opzioni:

Opzione

Scansiona le
cartelle solamente
quando MediaBay
& aperta

Descrizione

Se attiva, Cubase scansiona i file multimediali sola-
mente quando la finestra MediaBay & aperta.
Quando I'opzione non ¢ attiva, le cartelle vengono
scansionate in background, anche quando la finestra

Opzione Descrizione

Visualizza sola- Attivare questa opzione per nascondere tutte le car-

mente le posizioni
scansionate

Usa la selezione
corrente come
posizione di base

telle che non sono inserite nelle posizioni da scansio-
nare. In tal modo, I'albero di visualizzazione nella
sezione Definisci le posizioni da scansionare rimarra
piu ordinato.

Attivare questa opzione per visualizzare solamente le
cartelle selezionate, con le relative sotto-cartelle. Per
tornare a visualizzare tutte le cartelle, disattivare que-
sta opzione.

MediaBay viene chiusa. Tuttavia, Cubase non scan-
sionera mai le cartelle quando ¢ in corso la riprodu-
zione o la registrazione.

Nella sezione Risultati, sono disponibili le seguenti opzioni:

Opzione Descrizione

Voci massime
nell’elenco dei
risultati

Usare questo parametro per definire il numero massimo di
file visualizzati nell’elenco dei Risultati. Cid consente di evi-
tare di trovarsi con elenchi di file troppo lunghi e ingestibili.
Si noti che MediaBay non prevede la visualizzazione di al-
cun messaggio di allerta se viene raggiunto il numero mas-
simo di file e potrebbero verificarsi delle situazioni in cui un
determinato file cercato potrebbe non venire trovato a
causa proprio del raggiungimento del numero massimo di
file.

Visualizza le
estensioni file
nell'elenco dei

Se attiva, le estensioni dei nomi dei file (ad esempio .wav
0 .cpr) vengono visualizzate nell'elenco dei Risultati.

risultati

Scansiona Quando si esegue la ricerca dei file, MediaBay ignora

i tipi di file quelli che presentano un’estensione file sconosciuta. Tut-
sconosciuti tavia, se questa opzione ¢ attiva, MediaBay tenta di aprire

e scansionare tutti i file presenti nella posizione di ricerca
e ignora i file che non possono essere riconosciuti.

Comandi da tastiera

Dalla finestra di MediaBay e possibile visualizzare i comandi
da tastiera di MediaBay che sono disponibili. Cio ¢ utile per
ottenere una rapida panoramica relativa ai comandi da ta-
stiera di MediaBay assegnati e di quelli disponibili.

Per aprire il pannello dei Comandi da Tastiera procedere
come segue:

= Fare clic sul pulsante Comandi da Tastiera nell'angolo
in basso a sinistra della finestra.

Compare un pannello trasparente che copre la finestra, al
cui centro si trova un'area di colore grigio in cui sono vi-
sualizzati i comandi da tastiera disponibili.
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Comandi da Tastiera

Media - Cerca MediaBay Shift+Fs
Media - Azzera Ricerca Non Assegnate
Non Assagnate
Non Assagnate

Media - Seleziona i tipi di media
Media - Anteprima AutoPlay attivata/disattivata
Media - Reinizializza tutti i filtri Non Assegnato
Medlia - Reinizializza i filtri dellelenco dei risultati Non Assegnate
Non Assegnato
Non Assegnato
Non Assegnato
Nan Assegnato
Non Assegnate
Non Assegnato

Media - Posizione: Cartella precedente
Media - Posizione: Cartella successiva

Media - Posizione: Naviga tra i contenuti

Media - Posizione: Attiva/Disattiva solo posizioni scansionate
Media - Posizione: Attiva/Disattiva selezione cormrente come base

Media - Posizione: Crea nuova cartella

= Se si desidera avere solamente una panoramica dei co-
mandi da tastiera, & possibile uscire dal pannello facendo
clic sullo sfondo del pannello stesso (non sull'area grigia).

= Se si desidera assegnare o modificare i comandi da ta-
stiera, fare clic sull'area grigia.

Si apre la finestra di dialogo Comandi da Tastiera nella quale & possibile
configurare e modificare i comandi da tastiera, consultare il capitolo “Co-
mandi da tastiera” a pag. 371.

Lavorare con le finestre collegate a
MediaBay

Il concetto che sta alla base di MediaBay si ritrova all'in-
terno di tutto il programma, ad esempio quando si aggiun-
gono delle nuove tracce o quando si selezionano dei preset
per i VST Instrument o per gli effetti. Il flusso di lavoro all'in-
terno di tutte le finestre collegate a MediaBay ¢ lo stesso di
quello all'interno della stessa MediaBay. Di seguito sono ri-
portati alcuni esempi.

Aggiungere tracce

Quando si selezionano le opzioni Aggiungi Traccia dal
menu Progetto, si apre la seguente finestra di dialogo:

- Aggiungi Traccia Audio

La finestra di dialogo Aggiungi Traccia per una traccia audio

Fare clic sul pulsante Naviga per espandere la finestra di
dialogo in modo da visualizzare I'elenco dei Risultati (lo
stesso che si trova in MediaBay). Vengono comunque vi-
sualizzati solamente i tipi di file che possono essere usati
in quel particolare contesto.

Drumaperc

Guitar/Plucked Dissonant
Keyboara Distorted
Musical PX eats oy

s oit World/Etheic 58 Analog Synth rass

Syntn pa Cymbais
9
awinds Drumset

El
=
El
=

E anche possibile applicare dei preset traccia alle tracce
esistenti. La finestra di dialogo che si apre in questo caso
¢ la stessa di sopra.

Applicare preset per gli effetti

Se viene inserito un effetto in insert, & possibile scegliere
tra un'ampia varieta di preset, tramite il menu a tendina
Preset, per quel particolare slot degli effetti.

Si apre il browser dei preset.

Q2 4x10 California Bassmaster

J: ACDC - Young

Q2 Addlipp FX

Q2 Bassamp California

J2 Bassamp Vintage

02 Basstube Direct To Desk
Big Twin Clean
Blackmore
Blues Deluxe
Broken Transistor Radio
California Combo

California Vintage Clean Combo
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Applicare preset per gli instrument

Quando si lavora con dei VST Instrument, & possibile sce-
gliere tra un'ampia varieta di preset, tramite il menu a ten-
dina Preset.

Si apre il browser dei preset.

[CIONERE|

Jz tEmpty
B 100 Belitones
2 Lost Trumpets
Dune
GloryPad
Muminatus
Krull
Lord Of The Rings
Mission To Mars
Neverending Story
North By Northwest

| preset per i VST Instrument possono essere suddivisi in
due gruppi: “preset” contenenti le impostazioni dell'intero
plug-in (per instrument multi-timbrici; ciod significa che sono
disponibili le impostazioni per tutti i sound slot e le imposta-
zioni globali) e i “programmi”, contenenti solamente le im-
postazioni per un singolo programma (per instrument multi-
timbrici; cio significa che sono disponibili le impostazioni
per un solo sound slot). In MediaBay, questi due tipi di pre-
set possono essere riconosciuti dalle relative icone. In tal
modo, & possibile vedere direttamente se un preset VST
contiene uno o piu suoni.

Preset e programmi hanno le seguenti icone:

Icona Descrizione

Ca Questo preset contiene le impostazioni per tutti i programmi
caricati.

B Questo preset contiene le impostazioni solamente per il primo

degli slot degli instrument selezionati.
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Lavorare con i database del disco

Cubase archivia tutte le informazioni relative ai file multi-
mediali usati in MediaBay, come ad esempio percorsi e at-
tributi, all'interno di un file database locale sul proprio
computer. Tuttavia, in alcuni casi, potrebbe essere neces-
sario mantenere e gestire questo tipo di metadati su di un
disco esterno. Ad esempio, un sound editor potrebbe do-
ver lavorare sia a casa che in uno studio, su due diversi
computer, motivo per cui egli potrebbe aver archiviato i
propri effetti sonori su di un dispositivo di archiviazione
esterno. Quando il sound editor lavora su un computer di-
verso, ha necessita di collegarsi alla periferica esterna e
raggiungere direttamente i relativi contenuti da MediaBay,
senza dover scansionare nuovamente la periferica stessa.
Per fare cio, & possibile creare un “database del disco”
per la periferica esterna.

| database del disco sono file che possono essere creati
per i dischi del proprio computer o per delle periferiche di
archiviazione esterne. Essi contengono lo stesso tipo di
informazioni relative ai file multimediali presenti sui relativi
dischi, esattamente come avviene nel database regolare
di MediaBay.

Creare un database del disco

Per creare un file database del disco separato per una
periferica di archiviazione, procedere come segue:

1. Nella sezione Definisci le posizioni da scansionare,
selezionare la periferica di archiviazione esterna o la parti-
zione del proprio computer per cui si desidera creare un
database.

/N Per eseguire questa operazione & necessario selezio-
nare il livello piu in cima (radice). Non & possibile cre-
are un file database per una cartella di livello inferiore.
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2. Cliccarci sopra col tasto destro e selezionare “Crea
database del disco” dal menu contestuale.

Le informazioni relative ai file per questo disco vengono quindi scritte in
un nuovo file database.

Local Hard Disks

Aggiorna viste

S0
Lo Scansiona nuovamente il disco
Dischi di r

edia rime Crea nuova cartella

L Mostra in Explorer

Crea database del disco

/\  Seil disco contiene una quantita elevata di dati, que-
sto processo potrebbe richiedere parecchio tempo.

Quando il nuovo file database € disponibile, cio viene indi-
cato dal simbolo a sinistra del nome del disco.

Per questo disco ¢ stato creato un database.

| database del disco vengono caricati automaticamente al
lancio di Cubase. Questi sono visualizzati nella sezione
Definisci le posizioni da scansionare e i relativi dati pos-
sono essere visualizzati e modificati nell’elenco dei Risul-
tati, nella stessa maniera degli altri file multimediali in
MediaBay.

Nuova ricerca e aggiornamento

Usare le funzioni Nuova ricerca e Aggiorna di MediaBay,
relative a un database del disco, nel caso in cui siano state
modificate le impostazioni di ricerca su un sistema diffe-
rente, ad esempio attivando delle cartelle di ricerca ag-
giuntive.
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Eliminare i database del disco

Dopo aver lavorato su un altro computer e usato un disco
esterno, se si torna sul proprio computer e si ricollega tale
disco, come parte della propria configurazione di sistema,
non & necessario avere nuovamente un database del disco
separato per quella specifica periferica. Tutti i dati presenti
su questo disco possono quindi essere inclusi nuovamente
nel file database locale, eliminando i file database extra.

* Per eliminare un database, cliccarci sopra col tasto de-
stro e selezionare “Elimina database del disco” dal menu
contestuale.

Cio va ad integrare i metadati nel file database locale di MediaBay e di
conseguenza elimina il file database del disco.

| | peresme

[ TR

Aggiorna viste
Scansiona nuovamente il disco
Crea nuova cartella
Maostra in Explorer

Smonta il database del disco...

Elimina database del disco...

= A seconda della dimensione del database del disco,
cio potrebbe richiedere parecchio tempo.

Caricare e smontare i database del disco

Al lancio di Cubase, tutti i database del disco vengono au-
tomaticamente caricati. | database del disco che vengono
resi disponibili mentre il programma ¢ attivo, devono essere
caricati manualmente tramite il comando “Caricamento da-
tabase del disco” nel menu contestuale. Per smontare un
database del disco, selezionare “Smonta il database del di-
sco” dal menu contestuale.
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Lavorare con i preset traccia



Introduzione

| preset traccia sono dei modelli di tracce audio, MIDI o in-
strument, che possono essere applicati a tracce create ex
novo o a tracce esistenti dello stesso tipo. Essi conten-
gono impostazioni di suoni e canali e consentono cosi in
maniera molto rapida di cercare, ascoltare in anteprima,
selezionare e modificare i suoni, oppure di riutilizzare le
impostazioni dei canali all'interno dei progetti.

| preset traccia vengono organizzati in MediaBay (consul-
tare il capitolo “MediaBay” a pag. 225).

Tipi di preset traccia

Sono disponibili quattro tipi di preset traccia (audio, in-
strument, MIDI e Multi Traccia) e due tipi di preset VST
(preset VST Instrument e preset effetti plug-in VST), de-
scritti nelle sezioni seguenti.

= Le impostazioni dei preset traccia per volume e pan
verranno applicate solamente quando si crea una nuova
traccia da un preset traccia.

Preset traccia audio

| preset traccia audio includono tutte le impostazioni che
definiscono il suono. E possibile usare i preset di fabbrica
come punto di partenza per delle proprie operazioni di
modifica personalizzate e salvare come preset le imposta-
zioni audio ottimizzate per uno specifico artista col quale si
lavora spesso, da usare per registrazioni future.

Nei preset delle tracce audio vengono salvati i seguenti
dati:

* Impostazioni effetti in insert (inclusi preset effetti VST)
* Impostazioni EQ
* Volume + Pan
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Preset traccia instrument

| preset traccia instrument offrono sia funzioni MIDI che
funzioni audio e sono la scelta migliore quando si ha a che
fare con i suoni di semplici VST Instrument mono timbrici.
Questi possono essere usati ad esempio per ascoltare le
proprie tracce, oppure per salvare le impostazioni audio
preferite. E possibile inoltre estrarre direttamente i suoni
dai preset traccia instrument, da utilizzare nelle tracce in-
strument, riferirsi a “Estrarre il suono da un preset traccia
instrument o da un preset VST" a pag. 246.

Nei preset delle tracce instrument vengono salvati i se-
guenti dati:

Effetti in insert audio

EQ audio

Volume + Pan audio

Parametri delle tracce MIDI

Il VST Instrument utilizzato per la traccia
Impostazioni rigo

Impostazioni Colori

Impostazioni per le drum map

Preset traccia MIDI

Per i VST Instrument multi-timbrici andrebbero usate le
tracce MIDI (non in Cubase LE). Quando si creano dei
preset traccia MIDI & possibile includere il canale corren-
temente impostato, oppure la patch corrente. Per i detta-
gli, riferirsi a “Creare un preset traccia” a pag. 246.

Nei preset delle tracce MIDI vengono salvati i seguenti
dati:

Parametri MIDI (Trasposizione ecc.)
Uscite + Canali o Program Change
Volume + Pan

Impostazioni rigo

Impostazioni Colori

Impostazioni per le drum map
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Preset multi traccia

E possibile utilizzare dei preset multi-traccia, ad esempio
quando si registrano delle configurazioni che richiedono pit
microfoni (un drum set o un coro, in cui si registra sempre
con le stesse condizioni) ed & necessario procedere allo
stesso modo con I'editing delle tracce risultanti. Inoltre,
questi preset possono essere utilizzati quando si lavora con
delle tracce su pit livelli, in cui si usano piu tracce per gene-
rare un determinato suono, anziché manipolare solamente
una singola traccia.

Se quando si crea un preset traccia si seleziona piu di una
traccia, le impostazioni di tutte le tracce selezionate sono
salvate in un preset multi traccia. | preset multi traccia
possono essere applicati solamente se le tracce di desti-
nazione sono dello stesso tipo, numero e ordine di quelle
contenute nel preset traccia; di conseguenza, questi pre-
set andrebbero usati quando si ha una situazione ricor-
rente di tracce e impostazioni molto simili.

Preset VST (instrument)

| preset VST Instrument (estensione “.vstpreset”) si com-
portano come i preset traccia instrument e contengono un
VST Instrument con le relative impostazioni, ma nessun
modificatore, insert MIDI o impostazioni relative agli insert
o allEQ. E possibile estrarre i suoni dai preset VST, per
poi utilizzarli nelle tracce instrument, riferirsi a “Estrarre il
suono da un preset traccia instrument o da un preset
VST" a pag. 246.

Nei preset VST Instrument vengono salvati i seguenti dati:

* VST Instrument
* Impostazioni VST Instrument

I plug-in effetti VST sono disponibili in formato VST3 e
VST2. | preset per questi effetti vengono anche salvati
come preset VST. Questi possono far parte di un preset
traccia audio (riferirsi a “Preset traccia audio” a pag. 243).

= In questo manuale, con “preset VST" si intende preset
VSTS3 instrument, a meno che non sia specificato diversa-
mente.

Applicare i preset traccia

Quando si applica un preset traccia, sono applicate tutte
le impostazioni salvate nel preset. | preset traccia possono
essere applicati solamente alle tracce dello stesso tipo,
cioé i preset traccia audio alle tracce audio, ecc.; I'unica
eccezione sono le tracce instrument: per questo tipo di
tracce sono disponibili anche i preset VST. Si noti che ap-
plicando i preset VST alle tracce instrument, vengono eli-
minati i modificatori, gli insert o 'EQ, dato che queste
impostazioni non vengono salvate nei preset VST.

/\  Una volta che & stato applicato un preset traccia,
non ¢ piu possibile annullare le modifiche! Non &
possibile eliminare un preset applicato da una trac-
cia, e ritornare allo stato precedente. Se non si &
soddisfatti delle impostazioni della traccia, queste si
possono modificare manualmente, oppure & possi-
bile applicare un altro preset.

Applicare preset traccia o preset VST usando
il drag & drop

1. Aprire MediaBay dal menu Media.

< MediaBay

[ | =[]
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2. Selezionare un preset traccia MIDI o instrument, op-
pure un preset VST.
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3. Ascoltare il preset usando le funzioni di anteprima
nella sezione Pre-ascolto (per maggiori informazioni, rife-
rirsi a “Anteprima (pre-ascolto) dei file” a pag. 233).

4. Eseguire un drag & drop del preset su una traccia
dello stesso tipo.

= Si puod anche eseguire un drag & drop dei preset trac-
cia da Windows Explorer o Mac OS Finder, ma in tal caso
non ¢ disponibile I'anteprima dei preset traccia.

Caricare preset traccia o preset VST
nell’lnspector o nel menu contestuale di una
traccia

1. Selezionare una traccia nella Finestra Progetto.

2. Fare clic sul campo Carica preset traccia che si trova
in cima all'Inspector (sopra il nome della traccia) oppure
fare clic-destro sulla traccia nell’elenco tracce e selezio-
nare “Carica preset traccia...”.

Si apre il browser dei preset.

Fare clic qui...

Caricar’SaI\rapresettra(cia gl (1S

...per aprire il browser dei preset.
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3. Selezionare un preset traccia o VST dall’elenco dei

Risultati.

Se necessario, filtrare I'elenco attivando gli attributi che si stanno cer-
cando nella sezione Filtri. Questa sezione ¢ simile alla sezione Filtri di
MediaBay, riferirsi a “La sezione Filtri” a pag. 235.
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4. Awviare la registrazione per ascoltare in anteprima la
traccia audio, MIDI o instrument, oppure il preset VST
selezionati.

Tutte le impostazioni contenute nel preset traccia vengono applicate in
tempo reale alla traccia selezionata. Se si imposta la traccia di destina-
zione sulla modalita ciclo e si esegue la riproduzione in loop, I'anteprima
sara molto comoda. Si noti che non & possibile ascoltare in anteprima i
preset multi traccia.

5. Una volta individuato il preset desiderato, cliccarci so-
pra due volte (oppure fare clic al di fuori del browser dei
preset).

Il preset viene applicato.

= Per ritornare al preset selezionato quando é stato aperto
il browser dei preset, fare clic sul pulsante “Ritorna all'ul-
tima configurazione”.

Applicare un preset multi traccia

1. Nel progetto selezionare piu tracce.

| preset multi traccia possono essere applicati solamente se il tipo, il nu-
mero e la sequenza della traccia sono identici per le tracce selezionate e
per il preset traccia.

2. Clic-destro sulla traccia per aprire il menu contestuale
e selezionare “Carica Preset Traccia”.

Si apre il browser dei preset. Appaiono solo i preset multi traccia che
corrispondono alle tracce selezionate nel progetto.

3. Selezionare un preset multi traccia dall’elenco dei
Risultati.

4. Una volta individuato il preset desiderato, cliccarci so-
pra due volte (oppure fare clic al di fuori del browser dei
preset).

Il preset viene applicato.

= Per ritornare al preset selezionato quando é stato aperto
il browser dei preset, fare clic sul pulsante “Ritorna all'ul-
tima configurazione”.

Ricaricare i preset traccia o i preset VST

Quando sono state modificate le impostazioni relative a una
traccia o a un preset VST e non si & soddisfatti dei risultati
ottenuti, € possibile ritornare alle impostazioni di default del
preset, facendo clic sul pulsante “Ricarica Preset Traccia”.

Lavorare con i preset traccia



Applicare le impostazioni di insert ed EQ dai
preset traccia (solo Cubase Elements)

Anziché gestire preset traccia completi, € anche possibile
applicare impostazioni per gli insert o gli equalizzatori dai
preset traccia: Procedere come segue:

1. Selezionare la traccia desiderata, aprire I'lnspector o
la finestra Impostazioni Canale e fare clic sul pulsante VST
Sound nella pagina/sezione Insert o Equalizzatori.

Si apre il menu a tendina Gestione Preset.

2. Dal menu a tendina, selezionare “Dal Preset Traccia...”.
Si apre il browser dei preset, che mostra tutti i preset traccia disponibili
contenenti impostazioni per insert o EQ.

3. Selezionare un preset traccia e fare clic al di fuori del
browser.

Per informazioni sulla gestione generale dei preset per gdli
insert, riferirsi a “Preset degli effetti” a pag. 152. La ge-
stione generale dei preset per I'EQ & descritta nella se-
zione “Utilizzo dei preset del’lEQ”" a pag. 135.

Estrarre il suono da un preset traccia
instrument o da un preset VST

Per le tracce instrument, si pud estrarre il “suono” di un
preset traccia instrument o di un preset VST, cioe il VST
Instrument con le relative impostazioni. Procedere come
segue:

1. Selezionare la traccia instrument alla quale si vuole
applicare un suono.

2. Fare clic sul pulsante VST Sound, situato sotto il
campo Assegnazione Uscita nell'lnspector.

All MIDI Inputs

HALion Sonic SE

= mipio2
(o) R [w|

-+
= NS mipio3

L3

Estrai Suono da Preset Traccia

Si apre il browser dei preset, che mostra un elenco di tutti
i preset disponibili.

3. Selezionare un preset traccia instrument o un preset
VST con un doppio-clic.

Il VST Instrument e le relative impostazioni (tranne insert, EQ o modifica-
tori) nella traccia esistente sono sostituiti dai dati del preset traccia.
Viene rimosso il VST Instrument precedente di questa traccia instrument
e sulla traccia instrument viene configurato il nuovo VST Instrument con
le relative impostazioni.
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Creare un preset traccia

Un preset traccia pud essere creato da una traccia audio,
MIDI o instrument esistente — o da una combinazione di
questi tipi di traccia. Procedere come segue:

1. Selezionare una o piu tracce nella Finestra Progetto.
Se vengono selezionate pill tracce, queste vengono tutte salvate in un pre-
set multi traccia combinato, riferirsi a “Preset multi traccia” a pag. 244.

2. Fare clic-destro su una delle tracce selezionate
nell’'elenco tracce e selezionare “Salva Preset Traccia” dal
menu contestuale.

Si apre la finestra di dialogo Salva Preset Traccia.

et

[ 4 Salva Preset Traccia

Preset correnti

3. Nella sezione Nuovo Preset, inserire un nome per il
nuovo preset.

Viene assegnata automaticamente |'estensione file preset traccia .track-
preset.

= Se si desidera salvare gli attributi per il preset, fare clic
sul pulsante sotto alla sezione “Nuovo Preset”, nella parte
in basso a sinistra.

Si apre la sezione Inspector degli attributi, che consente di definire degli
attributi per il preset.

= Se si crea un preset traccia per una traccia MIDI, & pos-
sibile decidere di includere o meno il canale MIDI o la patch
MIDI.
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4. Fare clic su OK per salvare il preset e per uscire dalla
finestra di dialogo.

| preset traccia sono salvati all'interno della cartella dell’ap-
plicazione, nella cartella “Track Presets” (in sotto-cartelle di
default nominate in base al tipo della rispettiva traccia: au-
dio, MIDI, instrument e Multi).

= Non & possibile modificare le cartelle di default, ma si
possono comungue aggiungere ulteriori sotto-cartelle (fa-
cendo clic sul pulsante Nuova Cartella).

In MediaBay, tutti i preset sono disponibili sotto il nodo
VST Sound (virtuale), riferirsi a “Il nodo VST Sound” a
pag. 229.

= Se si desidera usare un preset traccia MIDI per una
configurazione VST Instrument preimpostata, caricare il
VST Instrument nella finestra VST Instrument (non in Cu-
base LE), selezionare una patch, salvare il preset traccia e
non modificare piu la patch successivamente. Per assicu-
rarsi di cio, usare un progetto modello con inclusa la confi-
gurazione del VSTi e salvare i suoni (preset traccia) di
questo progetto in sotto-cartelle specifiche, dato che fun-
zioneranno solamente in questa particolare configurazione.

Creare tracce da preset traccia o da
preset VST

Usare il drag & drop
1. Aprire MediaBay dal menu Media.

2. Selezionare un preset traccia o un preset VST
dall'elenco di tutti i preset.

3. Auwviare la riproduzione per ascoltare I'anteprima del
preset VST selezionato.

Tutte le impostazioni vengono applicate in tempo reale alla traccia sele-
zionata. Se si imposta la traccia di destinazione sulla modalita ciclo e si
esegue la riproduzione in loop, I'anteprima sara molto comoda. Si noti
che non & possibile ascoltare in anteprima i preset multi traccia.

4. Eseguire un drag & drop del preset nell’elenco tracce
della Finestra Progetto.

Sono create una o piu (nel caso di preset multi traccia) tracce. Se si ese-

gue un drag & drop di un preset VST Instrument, viene creata una traccia
instrument.

= Si pud anche eseguire un drag & drop da Windows
Explorer o Mac OS Finder, ma in tal caso non € possibile il
pre-ascolto dei preset traccia MIDI e instrument.

Utilizzare la finestra di dialogo Scegli il preset
traccia

1. Fare clic-destro sull’elenco tracce per aprire il menu
contestuale e, dal sotto-menu Aggiungi Traccia, selezio-
nare “Aggiungi una traccia usando i preset traccia...”.
Si apre la finestra di dialogo Scegli il preset traccia, la quale riporta un
elenco di tutti i preset disponibili.

2. Selezionare un preset dall’elenco dei Risultati.
La sezione Risultati della finestra di dialogo Scegli il preset traccia, visua-
lizza tutti i suoni dei preset per tutti i tipi di traccia e tutti i VST Instrument.

= Usando la sezione dei Filtri, & possibile ridurre I'elenco
selezionando gli attributi cercati.

Questa sezione ¢ simile alla sezione Filtri di MediaBay, riferirsi a “La se-
zione Filtri" a pag. 235.

= Aprire I'Albero delle posizioni da scansionare per sele-
zionare la cartella in cui si desidera cercare i preset.

Per visualizzare la sezione Albero delle posizioni da scansionare, fare clic
sul pulsante “Configura il layout della finestra” e attivare I'opzione Albero
delle posizioni da scansionare.

3. Per ascoltare in anteprima i preset traccia MIDI o trac-
cia instrument o i preset VST, & necessario suonare le note
MIDI su una tastiera MIDI o caricare un file MIDI, poiché non
vi € alcuna traccia collegata.

Le opzioni di anteprima sono descritte in dettaglio nella sezione “Ante-
prima dei preset VST e dei preset traccia per le tracce MIDI e instru-
ment” a pag. 234.

A\ Le funzioni di Anteprima funzionando allo stesso
modo in MediaBay e nelle relative finestre di dialogo.
Si noti tuttavia che non tutte le funzioni di Anteprima
disponibili in MediaBay sono disponibili anche nelle
finestre di dialogo.

4. Quando si trova il giusto preset, fare clic sul pulsante
Aggiungi Traccia per chiudere la finestra di dialogo.
Sono create una o piu (nel caso di preset multi traccia) tracce.
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Usare la funzione Aggiungi Traccia

1. Fare clic-destro nell’elenco tracce e selezionare una
delle opzioni Aggiungi Traccia dal menu contestuale.

2. Fare clic sul pulsante Naviga per espandere la finestra
di dialogo Aggiungi Traccia.

Si apre il browser dei preset. Le opzioni sono le stesse di quando si ap-
plica un preset a una traccia esistente, riferirsi a “Caricare preset traccia
o preset VST nell'Inspector o nel menu contestuale di una traccia” a pag.
245. La vista viene filtrata in modo da visualizzare solamente i preset
traccia corrispondenti.

3. Selezionare un preset traccia o VST.

4. Fare clic sul pulsante Aggiungi Traccia per creare la
traccia.

= Questo metodo non & disponibile per i preset multi
traccia.
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Controllare Cubase in remoto



Introduzione

E possibile controllare Cubase via MIDI; sono infatti sup-
portate numerose periferiche MIDI di controllo remoto.
Questo capitolo descrive le modalita di configurazione di
Cubase per il controllo in remoto. Le periferiche suppor-
tate sono descritte nel dettaglio nel manuale in PDF sepa-
rato “Periferiche di Controllo Remoto”.

* E disponibile anche un’opzione Controllo Generico, che
consente di utilizzare qualsiasi controller MIDI per control-
lare in remoto Cubase.

Le procedure di impostazione di questa superficie di controllo generica
sono riportate nella sezione “La superficie di controllo generica” a pag.
252,

Configurazione

Collegare le periferiche di controllo remoto

Collegare I'uscita MIDI dell'unita remota a un ingresso
MIDI della propria interfaccia MIDI. A seconda del modello
dell'unita remota, potrebbe essere necessario collegare
anche un'Uscita MIDI dell'interfaccia a un Ingresso MIDI
dell'unita remota (cid & necessario se I'unita remota pos-
siede dei “dispositivi di feedback” come indicatori, fader
motorizzati ecc.).

Quando si registrano delle tracce MIDI, non deve capitare
di registrare accidentalmente alcun dato MIDI dall’'unita
remota. Per evitare che cid accada, € necessario definire
le seguenti impostazioni:

1. Aprire la finestra di dialogo Impostazioni Periferiche
dal menu Periferiche.

2. Nell'elenco sulla sinistra, selezionare “Configurazione
Porte MIDI".

3. Controllare la tabella sulla destra e individuare I'in-
gresso MIDI al quale ¢ stata collegata I'unita MIDI remota.

4. Togliere la spunta dal box nella colonna “In ‘All MIDI
Inputs™ per quell'ingresso, in modo che la colonna Stato
riporti “Inattivo”.

5. Fare clic su OK per chiudere la finestra di dialogo
Impostazioni Periferiche.
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E stato cosi rimosso l'ingresso dell'unita remota dal
gruppo “All MIDI Inputs”. Cio significa che sara possibile
registrare tracce MIDI con la porta “All MIDI Inputs” sele-
zionata, senza rischiare di registrare allo stesso tempo i
dati dall'unita remota.

Selezionare una periferica di controllo remoto

1. Aprire la finestra di dialogo Impostazioni Periferiche
dal menu Periferiche.

2. Senon siriesce a trovare la periferica cercata, fare clic
sul segno piu nell'angolo superiore sinistro e selezionare
la periferica dal menu a tendina.

La periferica selezionata viene aggiunta all'elenco Periferiche.

= Si noti che & possibile selezionare piu di una periferica
remota dello stesso tipo.

Se si ha piu di una periferica remota dello stesso tipo, queste verranno nu-
merate nell'elenco Periferiche. Ad esempio, per poter utilizzare il Mackie
Control Extender, sara necessario installare una seconda periferica di con-
trollo Mackie.

3. Selezionare il modello della periferica di controllo MIDI
utilizzata dall'elenco Periferiche.

A seconda della periferica selezionata, nella meta destra della finestra di
dialogo verra visualizzato un elenco di funzioni programmabili, oppure un
pannello vuoto.
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4. Selezionare l'ingresso MIDI desiderato dal menu a
tendina.
Se necessario, selezionare I'uscita MIDI corretta dal menu a tendina.

5. Fare clic su OK per chiudere la finestra di dialogo.

E ora possibile utilizzare la periferica di controllo MIDI per spostare fader,
manopole, attivare Mute e Solo, ecc.; I'esatta configurazione dei parame-
tri dipende dalla specifica periferica di controllo MIDI esterna utilizzata.
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= Nella Finestra Progetto (elenco tracce) e nel Mixer (alla
base delle strisce di canale) si trovano delle righe bianche
che indicano i canali che sono al momento collegati alla
periferica di controllo remoto.

P~ | LN =D Audio 06

(o)) (R | w|
> EIED Audio07
(o)) (R | w|

000
Audio 06

Audio 06 pud essere controllata in remoto, mentre Audio 07 non & col-
legata alla periferica di controllo remoto.

A\ Capita talvolta, che la comunicazione tra Cubase e
una periferica di controllo remoto si possa interrom-
pere, oppure che il protocollo di comunicazione non
riesca a stabilire una connessione. Per ristabilire la co-
municazione con qualsiasi periferica dell'elenco Peri-
feriche, selezionarla e fare clic sul pulsante Ripristina
nella parte inferiore della finestra di dialogo Imposta-
zioni Periferiche. Tramite il pulsante “Invia Messaggio
Reset a Tutte le Periferiche” che si trova in alto a sini-
stra nella finestra di dialogo, accanto ai pulsanti “+" e
“-", sara possibile ripristinare tutte le periferiche pre-

senti nell’elenco Periferiche.

Operazioni

Opzioni globali per i controller remoti

Nella finestra di dialogo Impostazioni Periferiche, nella
pagina relativa alla propria periferica di controllo remoto,
potrebbero essere disponibili alcune (o tutte) delle se-
guenti opzioni (a seconda della periferica di controllo
remoto utilizzata):

Opzione Descrizione

Menu a
tendina Banco

Se la periferica remota utilizzata contiene numerosi ban-
chi, & possibile selezionare il banco che si intende usare.
Il banco qui selezionato viene utilizzato di default quando
viene lanciato Cubase.

Smart Switch
Delay

Alcune funzioni di Cubase (ad es. Solo e Mute) suppor-
tano la cosiddetta modalita “smart switch": oltre ai soliti
comandi di attivazione/disattivazione di una funzione tra-
mite il clic su un pulsante, & possibile attivare la funzione
anche mentre il pulsante viene tenuto premuto. Una volta
che viene rilasciato il pulsante del mouse, la funzione
viene disattivata.

Questo menu a tendina consente di specificare quanto a
lungo un pulsante deve essere tenuto premuto prima che
questo entri in modalita “smart switch”. Quando viene se-
lezionato “Spento”, la funzione “smart switch” in Cubase
viene disattivata.
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Opzione Descrizione
Attiva Selez. Se questa opzione ¢ attiva, toccando un fader su una pe-
Auto riferica di controllo remoto sensibile al tocco, viene auto-

maticamente selezionato il canale corrispondente. Nelle
periferiche prive della funzionalita di sensibilita al tocco, il
canale viene selezionato quando si muove il fader.

Scrittura dell’automazione tramite l'utilizzo
dei controlli remoti

L'automazione del Mixer attraverso una periferica di con-
trollo remoto avviene nello stesso modo con cui si opera
con i controlli su schermo in modalita Scrittura dell'automa-
zione. Per poter sostituire dei dati di automazione esistenti
per un controllo, il computer deve sapere per quanto tempo
effettivo I'utente ha “toccato” o usato il controllo. Quando
cio avviene “su schermo”, il programma individua semplice-
mente il momento in cui il pulsante del mouse viene pre-
muto e poi rilasciato. Quando si utilizza una periferica di
controllo remoto esterna priva di controlli sensibili al tocco,
Cubase non ¢& in grado di riconoscere se un fader ¢ stato
“toccato e trattenuto” oppure semplicemente spostato e
quindi rilasciato.

Di conseguenza, quando si utilizza una periferica priva di
funzionalita di sensibilita al tocco e si desidera sostituire

dei dati di automazione esistenti, fare attenzione a quanto
segue:

= Se si attiva la modalita Scrittura e si sposta un controllo
sulla periferica di controllo remoto, tutti i dati del parame-
tro corrispondente vengono sostituiti dalla posizione in cui
¢ stato mosso il controllo, fino alla posizione in cui si inter-
rompe la riproduzione!

In altre parole, finché si sposta un controllo in modalita Scrittura, questo
rimane “attivo” finché non si ferma la riproduzione.

= Assicurarsi di muovere solamente il controller che si in-
tende andare a sostituire!
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Assegnare comandi da tastiera per il controllo
in remoto

Per alcune periferiche remote, € possibile assegnare qual-
siasi funzione di Cubase (alle quali & possibile assegnare
un comando da tastiera) a dei pulsanti generici, controlli
rotativi o altri controlli.

Procedere come segue:

1. Apire la finestra di dialogo Impostazioni Periferiche e
selezionare la propria periferica di controllo remoto.

Sul lato sinistro della finestra si trova una tabella a tre colonne. E qui che
vengono assegnati i comandi.

2. Usare la colonna Pulsante per individuare un controllo
o un pulsante della periferica di controllo remoto, ai quali
si desidera assegnare una funzione di Cubase.

3. Fare clic sulla colonna Categoria per il controllo e se-
lezionare una delle categorie di funzioni di Cubase dal
menu a tendina.

4. Fare clic sulla colonna Comando e selezionare la fun-
zione di Cubase desiderata dal menu a tendina.
Le voci disponibili nel menu dipendono dalla categoria selezionata.

5. Fare clic su “Applica” quando & stata completata
I'operazione.

= Fare clic su “Ripristina” per ritornare alle impostazioni di
default.

La funzione selezionata viene quindi assegnata al pulsante
o al controllo della periferica di controllo remoto.

Una nota sul controllo in remoto delle tracce
MIDI

Mentre la maggior parte delle periferiche di controllo re-
moto saranno in grado di controllare sia i canali MIDI che i
canali audio in Cubase, la configurazione dei parametri
potrebbe essere diversa per questi due tipi di canali. Ad
esempio, i controlli specifici per 'audio (ad esempio I'EQ)
verranno ignorati quando si controllano dei canali MIDI.
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La superficie di controllo generica

Se si dispone di un controller MIDI generico, & possibile
utilizzarlo per controllare in remoto Cubase, impostando la
periferica “Controllo Generico™:

1. Aprire la finestra Impostazioni Periferiche del menu
Periferiche.

Se nell'elenco Periferiche non & presente una periferica Controllo Gene-
rico, sara necessario aggiungerla.

. Fare clic sul segno nell’angolo superiore sinistro e
2. F | | “+" nell’ | t
selezionare la periferica “Controllo Generico” dal menu a
tendina.

= Una volta aggiunta la periferica Controllo Generico nella
finestra di dialogo Impostazioni Periferiche, & possibile
aprire la finestra corrispondente, selezionando “Controllo
Generico” dal menu Periferiche.

Controllo Generico \é‘

VST

3. Dall'elenco Periferiche sulla sinistra, selezionare la pe-
riferica Controllo Generico.

Vengono visualizzate le impostazioni per la periferica di Controllo Gene-
rico, che consentono di specificare quale controllo sulla propria perife-
rica andra a controllare un determinato parametro di Cubase.

Controllo Generico

—

st

Nome di Contrall | Stato MIDI Canale MIDI | Indirizzo | Valore Max. | Flags

1 R,

Fader 2 Controller 2 7 127 R, [
Fader3 Controller E) 7 127 &

Fader4 Controller 4 7 127 R, Aggiungi
Fader 5 Controller 5 7 17 R,

Fader & Controller 6 7 17 =
Fager7 Controller Z 7 127 R,. Ittt

Fader§ Controller s 7 127 Do

Faderd Controller 9 7 127 R,

Fader 10 Controller 10 7 17 R,

Fader 11 Controller 1 7 17 R,

Fader 12 Controller 12 7 127 R, |~

<] B

Nome di Contrall | Periferica Canale/Categoria | Valore/Azione | Flags

Acoustic Guitar 1025 o

Fader 2 VST Mixer HALionOne 01 1025 B [ |
Fader3 VST Mixer Tractia Instrument_1025

Fader 4 VST Mixer Vocals 1035 Aggiungi

Fader 5 VST Mixer Audio 03 1025

Faders VST Mixer FX1-Roomwarks S 1025
Fader 7 VST Mixer StereaIn1 1025

Faderd VST Mixer Mono In1 1025

Faderd VST Mixer Mana In 2 1035

Fader 10 VST Mixer Stereo Out 1025

Fager 11 VST Mixer 10 1025

Fader12 VST Mixer 1 1025 ~

4. Usare i menu a tendina Ingresso e Uscita MIDI, per se-
lezionare le porte MIDI a cui la propria periferica remota &
collegata.
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5. Usare il menu a tendina sulla destra per selezionare un
banco.

| banchi sono combinazioni di un determinato numero di canali, e sono
usati poiché molte periferiche MIDI sono in grado di controllare solo un nu-
mero limitato di canali contemporaneamente (spesso 8 o 16). Ad esempio,
se la propria periferica di controllo MIDI dispone di 16 fader del volume, e
si stanno usando 32 canali del Mixer in Cubase, si avra bisogno di 2 ban-
chi da 16 canali ciascuno. Quando si seleziona il primo banco, si possono
controllare i canali da 1 a 16; con il secondo bando si controllano i canali
da17a32.

6. Impostare la tabella in cima, in base ai controlli pre-
senti sulla propria periferica MIDI di controllo remoto.
Le colonne possiedono le seguenti funzionalita:

Colonna Descrizione

Nome del
Controllo

Un doppio clic in questo campo, consente di digitare un
nome descrittivo per la superficie di controllo (general-
mente un nome scritto sulla console). Il nome si riflette
automaticamente nella colonna “Nome del Controllo”
nella tabella inferiore.

Stato MIDI Facendo clic in questa colonna, si apre un menu a tendina
che consente di specificare il tipo di messaggio MIDI in-
viato dalla superificie di controllo (ad es. Controller, Prog.
Change Trigger).

| controller NRPN e RPN sono parte delle specifiche MIDI
e consentono di estendere i messaggi di controllo disponi-
bili. L'opzione “Ctrl JLCooper” & una versione speciale di
un controller continuo, in cui il terzo byte di un messaggio
MIDI viene usato come indirizzo, al posto del secondo byte
(un metodo supportato da diverse periferiche remote di JL-
Cooper). Per una descrizione del valore di stato del Ctrl-
Houston, consultare il manuale della periferica hardware
Steinberg Houston.

Canale MIDI Facendo clic su questa colonna si apre un menu a ten-
dina che consente di selezionare il canale MIDI sul quale

viene trasmesso il controller.

Il numero del Controller Continuo, I'altezza di una nota o
I'indirizzo di un Controller Continuo NRPN/RPN.

Indirizzo

Il valore massimo trasmesso da un controller. Questo va-
lore viene usato dal programma per “dimensionare” I'inter-
vallo di valori del controller MIDI con quello dei parametri
del programma.

Valore Max

Flags Facendo clic su questa colonna, si apre un menu a ten-
dina che consente di attivare o disattivare tre “flags”:
Ricevi — attivarla se il messaggio MIDI deve essere pro-
cessato in ricezione.

Trasmetti — attivarla se deve essere trasmesso un messag-
gio MIDI quando cambia il corrispondente valore nel pro-
gramma.

Relativo — attivarla se il controllo &€ un encoder rotativo “a
corsa infinita”, che riporta il numero di giri, al posto di un
valore assoluto.

= Se la tabella in cima sembra contenere troppi o troppo
pochi controlli, & possibile aggiungerli o eliminarli tramite i
pulsanti Aggiungi e Cancella a destra della tabella.

= Se non si & certi di quale messaggio MIDI venga inviato
da un determinato controller, si puo usare la funzione Ap-
prendi.

Selezionare il controllo nella tabella superiore (facendo clic sulla colonna
“Nome del Controllo”), spostare il controllo corrispondente sulla propria
periferica MIDI e fare clic sul pulsante “Apprendi” a destra della tabella.
Lo “Stato MIDI", il “Canale MIDI" e i valori “Indirizzo" sono automatica-
mente impostati su quelli dei controlli che sono stati mossi.

= Se si utilizza la funzione Apprendi per un controllo che in-
via un valore Program Change, I'opzione “Prog. Change
Trigger” viene automaticamente selezionata nel menu a ten-
dina “Stato MIDI". Cio consente di utilizzare diversi valori di
un parametro Program Change per controllare diversi para-
metri in Cubase.

Se non si ottengono i risultati desiderati, provare invece ad utilizzare il va-
lore “Prog. Change”.

7. Usare la tabella in basso per specificare i parametri di
Cubase da controllare.

Ciascuna riga nella tabella & associata al controller nella riga corrispon-
dente della prima tabella (come indicato dalla colonna Nome Controllo).
Le altre colonne possiedono le seguenti funzionalita:

Colonna Descrizione

Periferica Facendo clic in questa colonna, si apre un menu a ten-
dina nel quale & possibile determinare quale periferica in
Cubase viene controllata. L'opzione speciale “Comando”
consente di effettuare alcune azioni di comando tramite il
controller remoto. Un esempio di cio & la selezione dei
banchi remoti.

Canale/
Categoria

Viene qui selezionato il canale che viene controllato op-
pure, se & selezionata I'opzione “Comando”, la categoria
Comando.

Valore/Azione  Facendo clic su questa colonna si apre un menu a ten-
dina che consente di selezionare il parametro del canale
da controllare (in genere, se & selezionata I'opzione Peri-
ferica “VST Mixer”, si pud scegliere tra Volume, Pan, Li-
vello Mandate, EQ, ecc.).

Se viene selezionata 'opzione “Comando”, & possibile
specificare qui I'*Azione” della categoria.

Flags Facendo clic su questa colonna, si apre un menu a ten-
dina che consente di attivare o disattivare tre “flags”:
Pulsante — Se attiva, il parametro viene modificato solo se
il messaggio MIDI ricevuto mostra un valore diverso da 0.
Alterna — Se attiva, il valore del parametro si alterna tra il
valore minimo e quello massimo, ogni volta che viene rice-
vuto un messaggio MIDI. La combinazione delle opzioni
“Pulsante” e “Alterna” & utile per i controlli remoti che non
chiudono lo stato di un pulsante. Un esempio consiste nel
controllo dello stato di Mute tramite una periferica, sulla
quale, la pressione del pulsante Mute lo attiva, mentre il
suo rilascio lo disattiva. Se sono attive le opzioni “Pulsante”
e “Alterna”, lo stato di Mute viene attivato/disattivato ogni
volta che viene premuto il pulsante sulla console.

Non Automatizzato — Se attiva, il parametro non sara au-
tomatizzato.
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8. Se necessario, regolare le impostazioni per un altro
banco.

Si noti che sara necessario regolare solamente le impostazioni nella tabella
in basso per questo banco. La tabella in alto € gia configurata sulla base
della periferica MIDI remota.

= Se necessario, & possibile aggiungere dei banchi fa-
cendo clic sul pulsante Aggiungi che si trova sotto il menu
Banco.

Facendo clic sul pulsante Rinomina, & possibile assegnare un nuovo
nome al banco correntemente selezionato ed ¢ possibile eliminare qual-
siasi banco non necessario, selezionandolo e facendo clic sul pulsante
Cancella.

9. Una volta terminato, chiudere la finestra Impostazioni
Periferiche.

A questo punto ¢ possibile controllare i parametri di Cubase specificati,
dalla periferica di controllo MIDI remoto. Per selezionare un altro banco,
usare il menu a tendina nella finestra Controllo Generico (oppure usare un
controllo sulla periferica MIDI di controllo remoto, sempre che ne sia stato
assegnato uno).

Importare ed esportare configurazioni per il controllo in
remoto

Il pulsante Esporta nell’angolo in alto a destra della fine-
stra Controllo Generico, consente di esportare la configu-
razione corrente, incluse le impostazioni di controllo (la
tabella in cima) e tutti i banchi. La configurazione viene
salvata come file (con estensione “.xml"). Facendo clic sul
pulsante Importa, & possibile importare file di configura-
zione per il controllo in remoto salvati in precedenza.

= L'ultima configurazione per il controllo in remoto im-
portata o esportata viene automaticamente caricata nel
momento in cui si avvia il programma, oppure quando la
periferica Controllo Generico viene aggiunta alla finestra
di dialogo Impostazioni Periferiche.

Apple Remote (solo Macintosh)

Molti computer Apple vengono forniti con un Apple Re-
mote Control, un piccolo dispositivo tascabile, simile a un
telecomando da TV. Questa periferica consente di con-
trollare in remoto alcune funzioni di Cubase.

Procedere come segue:

1. Aprire la finestra di dialogo Impostazioni Periferiche e
selezionare Apple Remote Control dal menu a tendina Ag-
giungi Periferica.

2. Nell'elenco sulla destra, sono elencati i pulsanti dell’Ap-
ple Remote. Per ciascun pulsante & possibile aprire un
menu a tendina in cui selezionare un parametro di Cubase.
Il parametro selezionato viene assegnato al pulsante corrispondente
dell'Apple Remote.

OO, Impostazioni Periferiche

+ - W Apple Remote Control

Periferiche

(7 Dt

© Configurazione Porte MIDI
(23] periferiche Remote

{ Appie Remote Control |

CM Motormix

Contrallo Generico

JLCooper MCS-3000
(] Trasporto.

Display Tempe

Registrazione Max. Riprodud
[ video

= Player Video Destra
# VST Audio System

Audio incorporato
VST System Link

f

Pils - Tieni pramuto Trasporto | Shutle Play 2x

Piil - Rilascia, Trasporto | Shuttle Play 2x

b

Meno - Tieni premuto Trasporto | Shuttle Play Reverse 2x

<

Meno - Rilascla Trasporto | Shutle Play Reverse 2x

f

Menu

b

i

Trasporto | Start/Stop
Trasporto | Individua Marker Successivo |3
Sinistra Trasporto | Individua Marker Precedente |3

Destra - Tieni premuto. |l R

<

Destra - Rilascia Trasporto | Avanti

b

Sinistra - Tieni premuto [ QLA

Sinistra - Rilascia Trasporto | Indietro

i

Menu - Tieni premuto

b

Play - Tieni premuto

I Disabilita se I'applicazione non & in primo piano

Version 1.2.0 Build 152

(_Riprisina_) Applica

(Auo )

Annuia ) ek )

A

Di default, I'Apple Remote controlla sempre I'applicazione
che si trova in primo piano sul proprio computer Macintosh
(sempre che quella determinata funzione supporti I'Apple
Remote).

= Se I'opzione “Disabilita se 'applicazione non & in primo
piano” non ¢ selezionata, I'’Apple Remote controllera
Cubase anche se non & in primo piano.
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Introduzione

Per ciascuna traccia MIDI & possibile impostare una serie
di parametri traccia o parametri MIDI. Questi influenzano il
modo in cui i dati MIDI vengono riprodotti, “trasformando”
gli eventi MIDI in tempo reale, prima che questi vengano
inviati alle uscite MIDI.

Le pagine seguenti descrivono i parametri e gli effetti dispo-
nibili. Ricordarsi che:

Non sono influenzati gli eventi MIDI veri e propri — la modifiche
sono applicate “al volo”.

Poiché le impostazioni dei parametri non modificano i dati MIDI
veri e propri sulla traccia, esse non si riflettono negli editor MIDI.
Per convertire le impostazioni delle tracce in eventi MIDI “reali”,
usare la funzione Freeze Parametri MIDI o la funzione Unisci
MIDI nel Loop (riferirsi a “Rendere permanenti le impostazioni” a
pag. 269).

L’Inspector — Gestione generale

| parametri MIDI e gli effetti vengono impostati nell'Inspec-
tor.

= Per visualizzare I'Inspector, fare clic sul pulsante “Confi-
gura il layout della finestra” nella toolbar e attivare I'opzione
Inspector.

L'Inspector viene visualizzato a sinistra dell'elenco tracce.

Spento
Spento

0.00

All MIDI Inputs

GMDevice(M...tableSynth)

1
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* Per le tracce MIDI, sono disponibili diverse sezioni
nell'Inspector. Le sezioni visibili si determinano nel menu
contestuale di configurazione o nella finestra di dialogo di
Impostazioni dell'Inspector.

Per informazioni sulla configurazione dell'Inspector, riferirsi a “Usare le
opzioni delle Impostazioni” a pag. 363.

* E possibile chiudere o aprire le singole sezioni facendo
clic con il mouse sul nome della sezione.

Se si fa clic sul nome di una sezione nascosta la si rende visibile e si na-
scondono le altre. Con un [Ctrl]/[Command]-clic su una linguetta si puo
nascondere o visualizzare una sezione senza influenzare le altre. Facendo
invece [Alt]/[Option]-clic su una linguetta si visualizzano o nascondono
tutte le sezioni dell'lnspector.

= Chiudendo o nascondendo una sezione (con la fine-
stra di dialogo Impostazioni) non se ne influenza la funzio-
nalita; si nasconde solo alla vista la rispettiva sezione. Le
impostazioni rimangono attive anche chiudendo o nascon-
dendo le impostazioni dell'Inspector.

Le sezioni dell’Inspector

Impostazioni traccia principali

La sezione piu in alto dell'lnspector contiene le impostazioni
di base delle tracce. Sono impostazioni che agiscono sulla
funzionalita di base delle tracce (Mute, Solo, Abilita la Regi-
strazione, ecc.) oppure trasmettono dati MIDI aggiuntivi in
uscita (program change, volume, ecc.) ai dispositivi colle-
gati. La sezione contiene tutte le impostazioni disponibili
nell'elenco tracce (riferirsi a “L'elenco tracce” a pag. 30)
con alcuni parametri aggiuntivi:

Parametro Descrizione

Campo Nome  Clic singolo per visualizzare/nascondere la sezione piti in

traccia alto dell'Inspector. Doppio-clic per rinominare la traccia.
Pulsante Apre la finestra Impostazioni Canale della traccia (una fi-
Modifica (e) nestra che mostra una striscia di canale con il fader vo-

lume e altri controlli, insieme alle impostazioni effetto —
riferirsi a “Utilizzo della finestra Impostazioni Canale” a

pag. 132).
Pulsanti Mute/  Pulsanti Mute e Solo della traccia MIDI.
Solo
Pulsanti Let- Si usano per automatizzare le impostazioni traccia - rife-
tura/Scrittura rirsi a “Abilitare e disabilitare la scrittura dei dati di auto-

mazione” a pag. 171.

Pulsante Abilita
la Registrazione

Attivarlo per abilitare la taccia alla registrazione (armare
la traccia).
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Parametro Descrizione

Pulsante Se attivo (ed ¢ attiva I'opzione “MIDI Thru Attivo” nella fi-

Monitor nestra di dialogo Preferenze — pagina MIDI), i dati MIDI
entranti sono inviati all'uscita MIDI selezionata.

Volume Regola il livello della traccia. Modificando questo valore si
muove anche il fader della traccia nella finestra Mixer, e vi-
ceversa. Riferirsi a “Impostare il volume nel Mixer” a pag.
129 per maggiori dettagli sullimpostazione dei livelli.

Pan Regola il bilanciamento stereo della traccia.

Ritardo Regola la temporizzazione in riproduzione della traccia

MIDI. Valori positivi ritardano la riproduzione, mentre con
valori negativi la traccia & riprodotta in anticipo. | valori si
definiscono in millisecondi.

Menu a tendina In questi menu a tendina si selezionano ingresso, uscita

In/Out/Chn e canale MIDI della traccia.

Pulsante Se la traccia MIDI ¢ inviata a un VST Instrument, facendo
Modifica clic su questo pulsante si apre il pannello di controllo del
Instrument VST Instrument.

Menu a tendina
di selezione
Banco e Patch

Consente di selezionare un suono (vedere di seguito).
Se non ¢ un disponibile un banco, appare solo il selet-
tore Patch.

Menu atendina Permette di selezionare una drum map per la traccia —

Map vedere “Gestire le drum map” a pag. 301.

Pulsante Consente di applicare un preset traccia (riferirsi a “Appli-
Applica Preset  care i preset traccia” a pag. 244).

Traccia

= Sinoti che la funzionalita dei selettori Banco e Patch
(usati per scegliere i suoni nello strumento MIDI collegato)
dipende dallo strumento al quale & inviata l'uscita MIDI, e
da come esso & stato configurato nel Gestore Periferiche
MIDI. Il Gestore Periferiche MIDI permette di specificare
quali strumenti MIDI e altri dispositivi sono collegati alle
varie uscite MIDI, in modo da poter selezionare le patch in
base al loro nome. Consultare il capitolo “Usare le perife-
riche MIDI" a pag. 260 per maggiori dettagli sul Gestore
Periferiche MIDI.

= Molte impostazioni principali della traccia sono dupli-
cate in “forma di striscia di canale del Mixer" nella sezione
Fader MIDI dell'lnspector (vedere di seguito).
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OFF
OFF

Le impostazioni presenti in questa pagina agiscono sugli
eventi MIDI nella traccia in tempo reale durante la riprodu-
zione. Esse, inoltre, saranno attive anche suonando “dal
vivo” con la traccia selezionata e abilitata alla registrazione
(sempre che sia attiva I'opzione “MIDI Thru Attivo” nella fi-
nestra di dialogo Preferenze — pagina MIDI). E possibile
quindi ad esempio eseguire la trasposizione o la regola-
zione della velocity mentre si suona dal vivo.

= Per confrontare il risultato delle impostazioni Parametri
con il MIDI non processato, usare il pulsante Bypass nella
sezione Parametri MIDI. Con il pulsante Bypass attivo, le
impostazioni Parametri MIDI sono temporaneamente disa-
bilitate. Una sezione bypassata & indicata da un pulsante
Bypass giallo.

[“Parametri MIDT BN =

=l ...
Trasposizione Clic per bypassare Parametri MIDI

Trasposizione

Consente di trasportare in semitoni tutte le note sulla trac-

cia. L'intervallo di valori disponibili variada -127 a +127 se-
mitoni, ma si ricordi che l'intervallo totale dei numeri di note
MIDI varia da 0 a 127. Inoltre, non tutti gli strumenti riprodu-
cono tutte le note, quindi dei trasporti d'intonazione estremi
possono generare risultati strani e imprevedibili.

= E possibile anche trasportare singole parti MIDI usando
il campo Trasposizione nella linea info.

L'entita del trasporto nella linea info (della singola parte) s'aggiunge al
valore trasposizione definito per I'intera traccia nell'Inspector.
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Cambia Velocity

Consente di modificare le dinamiche di tutte le note sulla
traccia. Il valore in questo campo s'aggiunge alla velocity
di ogni messaggio nota trasmesso in uscita (a valori nega-
tivi le velocity diminuiscono). L'intervallo di valori & -127/
+127 (al valore 0 non si ha alcuna variazione di velocity).

Si noti che I'effetto introdotto dalla variazione di velocity
dipende dal tipo di suono e dallo strumento.

= Si possono anche regolare le velocity degli eventi in
singole parti MIDI nel campo Velocity della linea info. Il va-
lore cambia velocity nella linea info (della singola parte)
s'aggiunge al valore cambia velocity definito per I'intera
traccia nell'lnspector.

Compressione Velocity

Questa funzione applica dei multipli ai valori di velocity,
con il fattore specificato. Tale fattore si imposta con un
numeratore (valore sinistro) e un denominatore (valore de-
stro), che formano un numero frazionario (1/2, 3/4, 3/2
ecc.). Per esempio, ad un fattore di 3/4, le velocity sono
tre quarti dei rispettivi valori originali. Cio influenza anche
la differenza di velocity tra le note e comprime o espande
la scala di velocity. In genere, si combina questa funzione
con il parametro Cambia Velocity.

Un esempio:

Supponiamo di avere tre note con velocity di 60, 90 e 120
e di dover “livellare” le loro differenze di velocity. Impo-
stando il valore Compressione Velocity a 1/2, le note sono
riprodotte alle velocity 30, 45 e 60. Inserendo il valore 60
nel campo Cambia Velocity, le note sono riprodotte alle
velocity 90, 105 e 120, quindi l'intervallo di velocity & stato
compresso.

Analogamente, si possono usare valori di Compressione
Velocity superiori a 1/1 insieme a valori negativi nel campo
Cambia Velocity, per espandere I'intervallo di velocity.

/\  Siricordi che la velocity massima € sempre 127, non
importa quanto si tenta di espandere.
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Compressione Lunghezza

Questo valore regola la durata di tutte le note sulla traccia.
Come per il parametro Compressione Velocity, anche que-
sto valore & costituito da un numeratore e un denominatore.
Per esempio, al valore 2/1 la durata di tutte le note raddop-
pia, mentre ad 1/4 la durata di tutte le note diventa 1/4 di
quella effettiva.

Casuale

La funzione Casuale permette di introdurre variazioni ca-
suali alle varie proprieta delle note MIDI. Si pud applicare
qualsiasi cosa, da lievi variazioni a cambiamenti decisi. Ci
sono due generatori Casuale separati, da configurare nel
modo seguente:

1. Scorrere il menu a tendina Casuale e scegliere la pro-
prieta nota che viene resa casuale.
Le opzioni sono: Posizione, Intonazione, Velocity e Lunghezza.

= E bene ricordare che in base al contenuto della traccia,
alcune variazioni del parametro potrebbero non essere no-
tate subito o non avere per niente effetto, come se si appli-
casse una durata (lunghezza) casuale ad una traccia
percussiva che riproduce campioni di “un colpo”, ad esem-
pio. Per apprezzare meglio le variazioni casuali scegliere
una traccia che contiene ritmo e note ben definiti (non un
pad d'archi).

2. Impostare l'intervallo desiderato di variazione casuale
inserendo i valori nei due campi numerici.

| due valori controllano i limiti della variazione casuale, in modo che i valori
possano variare solo tra i valori sinistro e destro (non si puo impostare il va-
lore sinistro superiore a quello destro). L'intervallo casuale massimo per
ogni proprieta & indicato nella tabella seguente:

Proprieta Intervallo

Position Da -500 a +500 tick
Altezza note Da -120 a +120 semitoni
Velocity Da-120a +120

Lunghezza Da -500 a +500 tick

= E possibile definire delle impostazioni indipendenti per i
due generatori Casuale.

* Per disattivare la funzione Casuale, scorrere il menu a
tendina Casuale e selezionare “OFF".
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Intervallo

La funzione Intervallo permette di specificare una nota
(un'altezza nota o pitch) o un intervallo di velocity e poi for-
zare tutte le note in modo da farle adattare a questo inter-
vallo, oppure escludere dalla riproduzione tutte le note che
si trovano al di fuori di esso. Come per la funzione Casuale,
sono disponibili due impostazioni Intervallo separate. Confi-
gurarle come segue:

1. Scorrere il menu a tendina Intervallo e selezionare una
delle quattro modalita seguenti:

Modalita Descrizione

Limita Vel. Questa modalita influenza tutti i valori di velocity fuori
dall'intervallo specificato. Valori di velocity inferiori a Min (li-
mite inferiore dell'intervallo) sono impostati al valore Min,
ed i valori di velocity superiori a Max sono impostati al va-
lore Max. Le note i cui valori di velocity sono all'interno
dell'intervallo specificato non sono influenzate. Usare que-
sta modalita per forzare tutti i valori di velocity all'interno di
un determinato intervallo.

Filtro Vel. La modalita Filtro Vel. esclude tutte le note con i valori di
velocity fuori dall'intervallo specificato. Le note con valori
di velocity inferiori a Min o superiori a Max non sono ripro-
dotte. Usare questa modalita per “isolare” note con de-

terminati valori di velocity.

Limita Note Questa modalita permette di specificare un intervallo
d'altezza e forza tutte le note all'interno di questo inter-
vallo. Le note fuori dall'intervallo specificato sono traspor-
tate in alto/basso in step d'ottava, per farle rientrare
nell'intervallo specificato.

Si noti che se l'intervallo & troppo “stretto” e alcune note
non possono rientrare nell'intervallo con una trasposi-
zione di un'ottava, queste assumono un'altezza a meta
dell'intervallo. Ad esempio, se si ha una nota con altezza
F3 e l'intervallo & C4-E4, la nota verra trasportata a D4.

La modalita Filtro sulle Note esclude tutte le note con al-
tezze fuori dall'intervallo specificato. Note con altezza in-
feriore a Min o superiore a Max non sono riprodotte.
Usarla per “isolare” note con determinate altezze.

Filtro sulle
Note

2. Inserire i valori minimo e massimo nei due campi a
destra.

Questi valori sono numeri (0-127) per le modalita di velocity e numeri
nota (da C-2 a G8) per le modalita altezza note.

= Si noti che & possibile definire impostazioni indipen-
denti per le due funzioni Intervallo.

= Per disattivare la funzione Intervallo, scorrere il menu a
tendina Intervallo e selezionare “OFF”.
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Sezione Fader MIDI

Questa sezione contiene una singola striscia di canale che
consente di impostare volume, pan, mute/solo ed altri para-
metri della traccia, ed una vista del pannello delle mandate/
insert attivi. Si tratta di una “riflessione” della striscia di ca-

nale della traccia presente nel Mixer di Cubase - riferirsi a

“Strisce di canale MIDI" a pag. 139.

Sezione Blocco Note

E un normale blocco note che permette di inserire note e
commenti sulla traccia. Ogni traccia dispone del proprio
Blocco Note nell'Inspector.

Sezione VST Instrument (non in Cubase LE)

Se la traccia MIDI & assegnata a un VST Instrument, alla
base dell'Inspector si apre un nuovo sotto-pannello con il
nome del VST Instrument. Facendo clic in questa sezione
appare un duplicato delle impostazioni dell'lnspector per il
canale VST Instrument. Cio permette di regolare facilmente
le impostazioni canale del VST Instrument mentre si modi-
fica la traccia MIDL.

= Se il VST Instrument dispone di uscite multiple (quindi di
pit canali nel Mixer), in cima alla sezione VST Instrument si
trova l'impostazione “Uscita”.

Nuovi sotto-pannelli posso essere aggiunti anche nei se-
guenti casi:

Quando una traccia MIDI ¢ assegnata a un effetto plug-in che
riceve anche dati audio, cioé & usato come effetto in insert su
una traccia audio (ad esempio, un MIDI Gate), nell'Inspector
della traccia MIDI appare un sotto-pannello per quella traccia
audio.

Se una traccia MIDI ¢ inviata a un plug-in assegnato a una
traccia canale FX, nell'Inspector viene aggiunto il rispettivo
sotto-pannello FX.

= Per combinare faciimente MIDI e VST Instrument, uti-
lizzare le tracce instrument (riferirsi a “VST Instrument e
tracce instrument” a pag. 157).

Parametri MIDI in tempo reale
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Introduzione

Il Gestore Periferiche MIDI consente di individuare e con-
figurare le proprie periferiche MIDI, rendendo semplice il
loro controllo e la selezione delle patch.

Periferiche MIDI - impostazioni
generali e gestione delle patch

Nelle pagine che seguono, verranno descritte le proce-

dure di installazione e configurazione di periferiche MIDI
preset, e di selezione delle patch per nome, all'interno di
Cubase.

Program Change e Selezione Banco

Per “dire” a uno strumento MIDI di selezionare una deter-
minata patch (suono), viene inviato un messaggio di Pro-
gram Change MIDI allo strumento. | messaggi Program
Change possono essere registrati o inseriti in una parte
MIDI esattamente come gli altri eventi, ma & anche possi-
bile inserire un valore nel campo Selettore Programma
dell'lnspector di una traccia MIDI. E cosi possibile impo-
stare rapidamente le tracce MIDI in modo che ciascuna di
esse riproduca un suono diverso.

Con i messaggi Program Change, si puo scegliere tra 128
diverse patch all'interno della propria periferica MIDI. Inol-
tre, numerosi strumenti MIDI contengono moltissime posi-
zioni delle patch. Per renderle disponibili in Cubase, &
necessario usare i messaggi di Selezione Banco, un si-
stema tramite il quale i programmi contenuti in uno stru-
mento MIDI vengono divisi in banchi, ciascuno contenente
128 programmi. Se il proprio strumento supporta la fun-
zione Selezione Banco MIDI, & possibile utilizzare il campo
Selettore Banco nell'lnspector per selezionare un banco e
quindi il campo Selettore Programma per selezionare un
programma all'interno di quel banco.

All MIDI Inputs
MicrosoftG...etableSynth

1 =[]

Spento

Selettore Bank |24

Sfortunatamente, i diversi produttori di strumenti utilizzano
schemi differenti per definire le modalita con cui vengono
realizzati i messaggi di selezione dei banchi, percio po-
trebbe generarsi una certa confusione, rendendo cosi diffi-
cile l'individuazione del suono corretto. Inoltre, la selezione
delle patch per numero in questo modo sembra decisa-
mente inutile, dato che la maggior parte degli strumenti uti-
lizzano al giorno d'oggi dei nomi per le patch.

Per rimediare a cio, & possibile usare il Gestore Periferi-
che MIDI per specificare gli strumenti MIDI collegati, sele-
zionandoli da un ampio elenco di periferiche, oppure
specificando direttamente i dettagli. Una volta specificate
le periferiche MIDI che si stanno utilizzando, & possibile
selezionare verso quale specifica periferica, ciascuna
traccia viene assegnata. E quindi possibile selezionare le
patch per nome nell’elenco tracce o nell'lnspector.

Aprire il Gestore Periferiche MIDI

Selezionare Gestore Periferiche MIDI dal menu Periferiche
per aprire la seguente finestra:

Elenco delle periferiche MIDI collegate. Usare questi pulsanti
Se ¢ la prima volta che si apre il Gestore per installare/eliminare
Periferiche MIDI, I'elenco sara vuoto. / le periferiche.

|

=

] Installa Periferica |
Rimuovi Periferica E qui possibile specificare

I'uscita MIDI alla quale la peri-

ferica selezionata ¢ collegata.
Importa " :
Non Collegato Banchi di Patch
W Abilita Modifichq | ~nnui=—
Banchi fii Patch Nome Messaggio MIDI | valore | Intervallo Vi | Byte Messaggio MIDI |

Selezione Banco 14 Bit 16256 0-16383  Tra:0 [~]
Frogram Change 1 0-127 Stato canale "Nascon|

Quest'area visualizza esattamente i

Standard Kit

messaggi MIDI che vengono inviati
Rock Kit per selezionare la patch eviden-
Electro Kit . y P

nalogice it ziata nell’elenco sulla sinistra.

Jazz Kit

Brush Kit
Classic Kit
Pannella suoni
Panel Drums
Plug In Voices
Spento

1

Oue;to menu a tendina consente
di editare la periferica selezionata
(sempre che sia attiva I'opzione
“Abilita Modifiche").

Viene qui visualizzata la
struttura delle patch per la
periferica selezionata.
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Quando si apre per la prima volta il Gestore Periferiche
MIDI, questo sara vuoto (poiché non & stata ancora instal-
lata alcuna periferica). Nelle pagine che seguono, verra
descritto come aggiungere all’elenco una periferica MIDI
pre-configurata, e come definire una periferica da zero.

= Si noti che esiste una fondamentale differenza tra in-
stallare una periferica MIDI preset (“Installa Periferica”) e
importare una configurazione di una periferica MIDI (“Im-
porta Impostazioni”):

= | preset non includono alcuna mappatura dei parametri
e dei controlli della periferica e non comprendono i pan-
nelli grafici.

Si tratta di semplici script dei nomi delle patch. Quando si installa una
periferica MIDI preset, questa viene aggiunta all'elenco Periferiche Instal-
late. Per maggiori informazioni sugli script dei nomi delle patch, consul-
tare il manuale separato in PDF “Periferiche MIDI".

= La configurazione di una periferica pu6 includere la rela-
tiva mappatura e/o le informazioni sulle patch.

Le configurazioni delle periferiche vengono anche aggiunte all'elenco
delle periferiche installate, una volta importate.

Definire una nuova Periferica MIDI

Se la propria periferica MIDI non ¢ inclusa nell’elenco
delle periferiche preconfigurate (e non & una “semplice”
periferica GM o XG), sara necessario definirla manual-
mente in modo da rendere possibile la selezione delle
patch per nome.

1. Nel Gestore Periferiche MIDI, fare clic sul pulsante
Installa Periferica.
Appare la finestra di dialogo Aggiungi Periferica MIDI.

2. Selezionare “Definisci Nuova..." e fare clic su OK.
Si apre una finestra di dialogo.

3. Inserire il nome della periferica e dei canali MIDI che si
desidera vengano utilizzati dalla periferica e fare clic su OK.
La periferica compare nell'elenco delle Periferiche Installate.

4. Selezionare la periferica dall’elenco.
Come si puo notare, questa contiene solo una voce Banco Vuoto.

5. Assicurarsi che il box di spunta “Abilita Modifiche” sia
attivo.

Si possono ora usare le funzioni del menu Comandi sulla sinistra, per
organizzare la struttura delle patch della nuova periferica.
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Installare una periferica MIDI preset

Per installare una periferica MIDI preset, procedere come
segue:

1. fare clic sul pulsante Installa Periferica.

Si apre una finestra di dialogo con elencate tutte le periferiche MIDI pre-
configurate. Per il momento, si consideri che la propria periferica MIDI sia
inserita nell'elenco.

2. Individuare e selezionare la periferica nell'elenco e fare
clic su OK.

= Se la propria periferica MIDI non & inclusa nell'elenco
ma & compatibile con gli standard GM (General MIDI) o
XG, é possibile selezionare le opzioni Periferica GM o XG
in cima all'elenco.

Quando si seleziona una di queste opzioni, compare una finestra in cui
selezionare il nome. Inserire un nome per lo strumento e fare clic su OK.

La periferica compare quindi nell’elenco Periferiche Instal-
late sulla sinistra.

3. Assicurasi che sia selezionata la nuova periferica
dall'elenco e aprire il menu a tendina Uscita.

4. Selezionare 'Uscita MIDI alla quale & collegata la
periferica.

L’elenco Banchi di Patch nella meta sinistra della finestra
visualizza la struttura delle patch della periferica. Questa
potrebbe essere semplicemente un elenco delle patch,
ma di solito si tratta di uno o piu livelli di gruppi di banchi
contenenti le patch (un'organizzazione simile ad esempio
alla struttura a cartelle su un hard disk).

| W Abilits Modifichs
Banchi di Patch
:

Glockenspiel
F

MusicBox

Vibrafono

= E possibile rinominare una periferica dall’elenco delle
Periferiche Installate, facendo doppio-clic e inserendo |l
nuovo nome — cio ¢ utile nel caso in cui si hanno diverse
periferiche dello stesso modello e si desidera separarle
tramite un nome anziché tramite un numero.

= Per eliminare una periferica dall'elenco delle Periferiche
Installate, selezionarla e fare clic su Rimuovi Periferica.
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| banchi di patch

A seconda della periferica selezionata, potrebbe capitare
che I'elenco Banchi di Patch sia diviso in due o piu banchi
principali. In genere, questi sono chiamati Patch, Perfor-
mance, Drums, ecc.; il motivo per cui si hanno diversi ban-
chi di patch consiste nel fatto che “tipi” diversi di patch
vengono gestiti in maniera differente negli strumenti. Ad
esempio, mentre le “patch” sono in genere programmi
“regolari” che vengono suonati uno alla volta, le “perfor-
mance” possono essere combinazioni di programmi, che
possono ad esempio essere suddivisi sulla tastiera, messi
su piu livelli, oppure usati per una riproduzione multi-tim-
brica, e cosi via.

Per delle periferiche con diversi banchi, & disponibile una
voce aggiuntiva chiamata “Assegna Banco” nel menu a
tendina in cima alla finestra. Selezionandola, si apre una fi-
nestra in cui € possibile specificare il banco usato da cia-
scun canale MIDI.

Microsoft GS Wavetable *

Stato canale T NTT= TN
Stato canale VRTINS
Stato canale ENTTT= NN
Stato canale TP NENN

Banchi di Pateh | Assegna Banco

La selezione di questa opzione definisce il banco visualiz-
zato quando si selezionano i programmi per nome per la
periferica nell'elenco tracce o nell'Inspector. Ad esempio,
molti strumenti usando il canale MIDI 10 come canale
esclusivo per la batteria; in tal caso sara opportuno selezio-
nare in questo elenco il banco “Drums” (oppure “Rhythm
Set”, “Percussion”, ecc.) per il canale 10. In questo modo
sara quindi possibile scegliere tra diversi kit di batteria
nell’elenco tracce o nell'Inspector.
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Selezionare una patch per una periferica
installata

Se a questo punto si ritorna alla Finestra Progetto, si potra
notare che la periferica installata & stata aggiunta ai menu
Uscita MIDI (nell'elenco tracce e nell'Inspector). Si pos-
sono ora selezionare le patch per nome, nel modo se-
guente:

1. Aprire il menu Uscita (nell'elenco tracce o nell'lnspec-
tor) per la traccia che si desidera associare alla periferica
installata e selezionare la periferica.

In questo modo la traccia viene direzionata verso I'Uscita MIDI specificata
per la periferica nel Gestore Periferiche MIDI. | campi Selettore Banco e
Programma nell'elenco tracce e nell'Inspector vengono sostituiti da un sin-
golo campo Selettore Programma che riporta la dicitura “Spento”.

2. Fare clic sul campo Selettore Programma per visualiz-
zare un menu a tendina che riporta un elenco gerarchico
di tutte le patch nella periferica.

L'elenco & simile a quello visualizzato nel Gestore Periferiche MIDI. Si
pud scorrere |'elenco verso I'alto e il basso (se necessario), fare clic sui
segni pil/meno per visualizzare/nascondere i sotto-gruppi, ecc.

All MIDI Inputs
GM Device{NotConnected)

b

1
Sperto

Filtro

iano
Cromatica Perc
Qrgan
Chitarra

Basso

Qui & anche possibile usare una funzione di filtro. Per fare
cio, inserire il termine da cercare nel campo Filtro, ad es.
“drum”, e premere [Invio] per visualizzare tutti i suoni il cui
nome contiene la parola “drum”.

3. Fare clic su una patch nell’elenco per selezionarla.
Viene cosi inviato il messaggio MIDI corretto alla periferica. E anche pos-
sibile scorrere la selezione del programma verso l'altro o verso il basso,
come per qualsiasi valore.
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Rinominare le patch in una periferica

L'elenco delle periferiche preconfigurate si basa sulle
patch dei preset di fabbrica, cioé sui preset inclusi con la
periferica al momento dell’acquisto. Se sono stati sostituiti
alcuni dei preset di fabbrica con delle proprie patch, & ne-
cessario modificare la periferica in modo che I'elenco dei
nomi delle patch coincida effettivamente con la periferica
stessa:

1. Nel Gestore Periferiche MIDI, selezionare la periferica
nell’elenco Periferiche Installate.

Assicurarsi che sia selezionata I'opzione Banchi di Patch nel menu a ten-
dina in cima alla finestra.

2. Inserire la spunta nel box Abilita Modifiche.
Quando questa opzione non ¢ attiva (default), non & possibile modificare
le periferiche preconfigurate.

3. Usare il display Banchi di Patch per individuare e sele-
zionare la patch da rinominare.

In molti strumenti, le patch modificabili dall'utente si trovano in un gruppo
o banco separati.

4. Fare clic sulla patch selezionata nell’elenco Banchi di
Patch per modificarne il nome.

5. Inserire un nuovo nome e fare clic su OK.

6. Rinominare in questo modo le patch desiderate e ter-
minare 'operazione disattivando nuovamente 'opzione
Abilita Modifiche (per evitare che si verifichino modifiche
accidentali).

= E anche possibile effettuare modifiche ancora piu radi-
cali alla struttura delle patch in una periferica (aggiungere
o eliminare patch, gruppi o banchi), vedere di seguito. Ad
esempio, cio ¢ utile se si espande la propria periferica
MIDI, aggiungendo supporti di memoria extra, come ad
esempio nuovi banchi di RAM.

Struttura delle patch
Le patch sono strutturate come segue:

* | banchi sono le categorie principali di suoni — in genere
patch, performance e drums, come descritto sopra.

Ciascun banco contiene numerosi gruppi, rappresentati
nell'elenco da cartelle.

Le patch, performance e drums individuali sono rappresentate
da dei preset nell'elenco.
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Il menu a tendina Comandi contiene le seguenti voci:

Crea Banco

Crea un nuovo banco al piu alto livello gerarchico
dell’elenco Banchi di Patch. E possibile rinominarlo, clic-
candoci sopra e inserendo un nuovo nome.

Nuova Cartella

Crea una nuova sotto-cartella nel banco o cartella selezio-
nati. Questo potrebbe corrispondere a un gruppo di patch
nella periferica MIDI, oppure potrebbe essere un semplice
modo di categorizzare i suoni, ecc.; quando si seleziona
questa voce, si apre una finestra in cui € possibile asse-
gnare un nome alla cartella. E anche possibile rinominare
in seguito la cartella, cliccandoci sopra e inserendo il
nuovo nome nell’elenco.

Nuovo Preset

Viene aggiunto un nuovo preset nel banco o nella cartella
selezionati.

E possibile rinominare il preset, cliccandoci sopra e inse-
rendo un nuovo nome.

Quando & selezionato un preset, I'evento MIDI corrispon-
dente (Program Change, Selezione Banco, ecc.) viene vi-
sualizzato nel display dell'evento sulla destra.
L'impostazione di default per un nuovo preset &€ Program
Change 0 — per modificarla, procedere come segue:

/N Per maggiori dettagli su come gli eventi MIDI ven-
gono usati per la selezione delle patch nella perife-
rica MIDI, consultare la relativa documentazione.

= Per modificare il valore di Program Change che viene
inviato alla patch selezionata, modificare il numero nella
colonna Valore dell'evento Program Change.

= Per aggiungere un altro evento MIDI (ad es. Selezione
Banco) fare clic direttamente sotto I'ultimo evento
dell’elenco e selezionare un nuovo evento dal menu a
tendina.

Dopo aver aggiunto un nuovo evento, sara necessario impostare il rela-
tivo valore nella colonna Valore, come con il Program Change.
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= Per sostituire un evento, cliccarci sopra e selezionare un
altro evento dal menu a tendina.

Ad esempio, una periferica MIDI potrebbe richiedere che venga prima in-
viato un messaggio Selezione Banco, seguito da un messaggio Program
Change; in tal caso sara necessario sostituire il messaggio Program
Change di default con un messaggio Selezione Banco e aggiungere
dopo questo un nuovo Program Change.

= Per eliminare un evento, selezionarlo e premere [Back-
space] o [Canc].

A\ Le diverse periferiche usano diversi schemi per la
funzione di Selezione Banco. Quando si inserisce un
evento Selezione Banco, si consiglia di consultare la
documentazione della periferica per decidere se se-
lezionare “CC: Selezione Banco MSB", “Selezione
Banco 14 Bit", “Selezione Banco 14 Bit MSB-LSB
Invertiti" o qualche altra opzione.

Aggiungi Preset Multipli

Questa opzione apre una finestra di dialogo che consente
di impostare un intervallo di preset da aggiungere al
banco o alla cartella selezionati.

B

- Aggiungi Preset Multipli

| Byte Messagaio MIDI
o

Nome Messaggio MIDI
Program Change

Intenvallo Valida
0-127
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Procedere come segue:

1. Aggiungere i tipi di eventi necessari per selezionare
una patch nella periferica MIDI.

La procedura ¢ la stessa delle operazioni di modifica per un evento sin-
golo: facendo clic sul display dell’evento, si apre un menu a tendina in cui
selezionare un tipo di evento.

2. Usare la colonna Intervallo per impostare un valore
fisso o un intervallo di valori per ciascun tipo di evento
nell'elenco.

Questa operazione necessita di una breve spiegazione:

Se si specifica un valore singolo nella colonna Intervallo (ad es. 3, 15 o
127), tutti i preset aggiunti avranno un evento di questo tipo impostato
allo stesso valore.

Se si specifica invece un intervallo di valori (un valore di inizio e un valore
finale, separati da un trattino, ad es. 0-63), il primo preset aggiunto avra
un evento impostato sul valore di inizio, con il valore successivo aumen-
tato di uno e cosi via, fino a raggiungere il valore finale.

| Eyte Messaggio MIDI | Intervalla Vi | Intervallo
a0 0-127 0-127
BO130 0-127 7

Mome Messaggio MIDI
Program Change
CC Gen Purp 4

= Il numero di preset aggiunti dipende dall'impostazione
Intervallo.

3. Specificare il Nome di Default sotto il display
dell’evento.

Gli eventi aggiunti assumeranno questo nome, seguito da un numero. E
possibile rinominare i preset manualmente in un secondo tempo
nell’elenco Banchi di Patch.

4. Fare clic su OK.
Numerosi nuovi preset sono stati ora aggiunti al banco o alla cartella se-
lezionati, in base alla proprie impostazioni.

Altre funzioni di editing

» E possibile spostare i preset tra diversi banchi e cartelle, tra-
scinandoli nell'elenco Banchi di Patch.

Si possono anche eliminare banchi, cartelle o preset, selezio-
nandoli nell'elenco Banchi di Patch e premendo [Backspacel].
Se si specifica piu di un banco, viene aggiunta una voce Asse-
gna Banco al menu a tendina in cima alla finestra. Usarla per
assegnare i banchi ai diversi canali MIDI (riferirsi a “I banchi di
patch” a pag. 263).
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Studio Connections

“Studio Connections” ¢ il nome di un'iniziativa intrapresa

da Steinberg e Yamaha, che intende creare degli standard
di mercato per ambienti di sistemi totalmente integrati, at-
traverso I'utilizzo di prodotti software e hardware.

Il primo stadio di implementazione dello standard aperto
Studio Connections consiste nell'integrazione e nel sup-
porto dello Studio Manager 2 (SM2) di Yamaha e della
funzione Total Recall per periferiche hardware compatibili.

Per maggiori informazioni su Studio Connections, visitare
il sito web http://www.studioconnections.org.

Se si ha un componente SM2 installato, nel menu Periferi-
che si avra una voce di menu aggiuntiva.

porto Finestra Aiuto

| Gestore Periferiche MIDI
Mixer F3
| " Informazioni sui Plug-In
Registrazione Max.
Studio Manager
Display Tempo
Connessioni VST F4
VST Instrument F11
Performance VST F12
Player Video F&
RlUW Tastiera Virtuale Alt+K
Mastra Pannelli
Rlw Impostazioni Periferiche..,

266

Total Recall

"Total Recall” indica la possibilita di salvare e richiamare
tutte le impostazioni dei propri prodotti hardware e soft-
ware, tramite I'apertura di un file integrato in una DAW
come ad esempio Cubase o Nuendo. In tal modo si avra
anche accesso istantaneo e organizzato agli editor
dell’hardware.

Quando si carica un progetto o si passa a un altro progetto
attivo che contiene dati SM2, si apre la finestra di dialogo
Total Recall Synchronization:

8 Confirm Recall Synchronization

Thiz operation will overwite existing parameter data for following devicels):

Select direction of data transter:
(%) ToHardware

() From Hardware

D200 - &0l

Aocording bo editor setting:

Transfer direction of the fallowing device(s] iz according to the settings made
in their respective editors.

Do you wish to proceed?

Questa finestra di dialogo pud anche essere aperta in
qualsiasi momento dal menu Synchronize dello Studio
Manager. Fare clic su OK per avviare 'operazione di
Dump.
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Introduzione

Questo capitolo descrive le varie funzioni di processa-

mento MIDI disponibili nel menu MIDI. Esse offrono vari
metodi per |'editing di note MIDI e altri eventi, sia nella

Finestra Progetto che tramite un editor MIDI.

Funzioni MIDI e parametri MIDI

In alcuni casi, il risultato di una funzione MIDI si pud otte-
nere anche usando i parametri MIDI (riferirsi a “Parametri
MIDI in tempo reale” a pag. 255). Ad esempio, le opera-
zioni “Trasposizione” e “Quantizza” sono disponibili sia
come parametri MIDI che come funzioni MIDI.

La differenza principale & che i parametri MIDI non influen-
zano in alcun modo gli eventi MIDI sulla traccia, mentre le
funzioni MIDI modificano “in maniera permanente” gli eventi
(sebbene le modifiche recenti si possano annullare con la
funzione Annulla).

Per decidere il percorso da seguire quando si eseguono
operazioni disponibili sia come parametri che come fun-
zioni, considerare i seguenti criteri di base:

= Per modificare solo poche parti o eventi, usare le fun-

zioni MIDI. | parametri MIDI influenzano l'uscita dell'intera
traccia (sebbene possano essere resi permanenti in una
zona specifica con la funzione Unisci MIDI nel Loop).

= Per sperimentare impostazioni diverse, usare i parametri
MIDI.

* Le impostazioni dei parametri MIDI non si riflettono negli
editor MIDI, poiché gli eventi MIDI veri e propri non ne ven-
gono influenzati. Cid potrebbe generare confusione; se ad
esempio sono state trasportate delle note usando i parame-
tri, gli editor MIDI visualizzeranno ancora le note nella loro
altezza originale (ma le riprodurranno all'altezza trasportata).
Inoltre, i parametri MIDI sono soluzione una migliore se si
desidera vedere gli effetti delle operazioni di modifica che
vengono eseguite negli editor MIDL.

Cosa viene influenzato dalle funzioni MIDI?

Gli eventi che vengono influenzati da una funzione MIDI di-
pendono dalla funzione stessa, dalla finestra attiva e dalla
selezione corrente:

= Alcune funzioni MIDI si applicano solamente a eventi
MIDI di un determinato tipo.

Ad esempio, la quantizzazione ha effetto solo sulle note, mentre la fun-
zione Elimina Controller si applica solamente agli eventi controller MIDI.

* Nella Finestra Progetto, le funzioni MIDI riguardano tutte
le parti selezionate e influenzano tutti gli eventi (di tipo
pertinente) in esse contenuti.

= Negli editor MIDI, le funzioni MIDI riguardano tutti gli
eventi selezionati. Se non ci sono eventi selezionati, sono
influenzati tutti gli eventi nelle parti modificate.

Trasposizione

La voce Trasposizione del menu MIDI apre una finestra di
dialogo contenente le impostazioni per il trasporto delle
note selezionate.

i

-

4+ Configurazione dellz Trasposizione

[ Opzioni di Trasposizione

Semitoni

Correzione Scala

[ o e
Nuovasol

W Usz l'intervallo
- Bassa - Alta

[ Aiute | [ ok 1| Annulla

Semitoni

Qui si stabilisce I'entita del trasporto.
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Correzione Scala

La funzione Correzione Scala trasporta le note selezionate
forzandole alla nota piu vicina appartenente al tipo di scala
selezionato. Questa funzione si puo usare per creare inte-
ressanti variazioni tonali, sia da sola che unita alle altre im-
postazioni della finestra di dialogo Trasposizione.

= Per attivare Correzione Scala, fare clic sul relativo box di
spunta.

= Selezionare una nota fondamentale e un tipo di scala
per la scala corrente dai menu a tendina in alto.

= Selezionare una nota fondamentale e un tipo di scala
per la nuova scala dai menu a tendina in basso.

Assicurarsi di selezionare la nota fondamentale corretta per mantenere il
risultato dell'operazione nella stessa tonalita oppure selezionare una to-
nalita completamente diversa per sperimentare effetti particolari.

Usa l'intervallo

Quando ¢ attiva, le note trasposte rimangono all'interno dei
limiti specificati con i valori Bassa e Alta.

Se dopo la trasposizione una nota finisce al di fuori di questi
limiti, essa viene spostata ad un’altra ottava ma, se possi-
bile, conserva la corretta intonazione trasposta. Se ['inter-
vallo tra il limite superiore e il limite inferiore € molto ristretto,
la nota verra trasposta “il piu lontano possibile”, cioé sulle
note specificate con i valori Limite Superiore e Limite Infe-
riore. Se si impostano il Limite Superiore e il Limite Inferiore
allo stesso valore, tutte le note verranno trasposte a questa
specifica altezza!

OK e Annulla

Facendo clic su OK, viene eseguito il trasporto. Facendo
clic su Cancella, si chiude la finestra di dialogo senza che
venga eseguito alcun trasporto.
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Rendere permanenti le impostazioni

Le impostazioni descritte nel capitolo “Parametri MIDI in
tempo reale” a pag. 255 non modificano gli eventi MIDI
veri e propri, ma funzionano da “filtro”, agendo sulla mu-
sica in riproduzione. Tuttavia, potrebbe essere necessario
renderle permanenti, cioé convertirle in eventi MIDI reali
(ad esempio per trasportare una traccia e poi modificare
in un editor MIDI le note trasportate). Per farlo, si possono
usare due comandi del menu MIDI: “Freeze Parametri
MIDI" e “Unisci MIDI nel Loop”.

Freeze Parametri MIDI

La funzione “Freeze Parametri MIDI" applica tutte le impo-
stazioni di filtro alla rispettiva traccia in maniera perma-
nente. Le impostazioni vengono “aggiunte” agli eventi
nella traccia e tutti i parametri vengono impostati a zero.
La funzione “Freeze Parametri MIDI" agisce sulle seguenti
impostazioni delle tracce MIDI:

= Varie impostazioni nella pagina principale dell'lnspector
(selezione programma e banco, e il parametro Ritardo).

* Le impostazioni presenti nelle pagine Parametri MIDI (ciog
Trasposizione, Cambio Velocity, Compressione Velocity e
Compressione Durate).

Sono tenute in considerazione anche le seguenti imposta-
zioni delle parti MIDI:

= Trasposizione e Velocity delle parti visualizzate sulla linea info
— il Volume non & tenuto in considerazione.

Unisci MIDI nel Loop

La funzione “Unisci MIDI nel Loop” combina tutti gli eventi
MIDI di tutte le tracce non silenziate, applica parametri ed
effetti MIDI e genera una nuova parte MIDI, contenente
tutti gli eventi, cosi come si sentirebbero durante la ripro-
duzione. Procedere come segue:

1. Mettere in mute tutte le tracce che non si desidera in-
cludere nell’'unione.

Anziché mettere in mute le tracce intere, &€ anche possibile silenziare le
singole parti.

2. Impostare i locatori sinistro e destro in modo che rac-
chiudano la sezione per la quale si desidera eseguire
['unione.

Sono inclusi solo gli eventi che iniziano all'interno di questa sezione.
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3. Selezionare la traccia sulla quale si vuole creare la
nuova parte.

Se non si seleziona una traccia, viene creata una nuova traccia MIDI. Se
sono selezionate piu tracce MIDI, la nuova parte viene inserita sulla prima
traccia selezionata. | dati esistenti nella traccia selezionata possono es-
sere conservati o sostituiti (vedere di seguito).

4. Selezionare “Unisci MIDI nel Loop” dal menu MIDI.
Si apre la finestra di dialogo Opzioni per unire il MIDI.

Sono disponibili le seguenti opzioni:

Opzione Descrizione

Includi Insert Se attiva, verranno applicati tutti i parametri MIDI attual-
mente attivati per le tracce.

Elimina Se attiva, tutti i dati MIDI esistenti tra i locatori sinistro e

Destinazione destro sulla traccia di destinazione verranno eliminati.

Includi Insegui
Eventi

Se attiva, gli eventi “inseguiti” situati fuori dalla parte sele-
zionata ma riferiti ad essa sono inclusi nel processo (ad
esempio, un evento Program Change che si trova appena
prima del locatore sinistro. Per maggiori informazioni sugli
eventi Chase, riferirsi a “La funzione Insegui” a pag. 76.

5. Attivare le opzioni desiderate e fare clic su OK.
Si crea una nuova parte tra i locatori sulla traccia di destinazione conte-
nente gli eventi MIDI processati.

= Se nell'operazione di unione si vogliono includere solo
gli eventi di una singola traccia, metterla in Solo.

Applicare gli effetti a una singola parte

Normalmente, i parametri MIDI influenzano un'intera trac-
cia MIDI. Cio potrebbe non essere sempre quello che si
vuole ottenere. Ad esempio, si potrebbe avere la neces-
sita di applicare dei parametri MIDI a una singola parte
(senza dover creare una traccia separata solamente per
quella parte). In questo caso, puod essere utile la funzione
Unisci MIDI nel Loop:

1. Configurare i parametri MIDI nel modo desiderato per
la parte.

Essi ovviamente influenzano l'intera traccia, ma per ora ci si focalizzera
sulla parte.

2. Collocare i locatori ai bordi della parte.

Un modo semplice per fare cid consiste nel selezionare la parte e sce-
gliere 'opzione Locatori sulla Selezione dal menu Trasporto (o usare il
rispettivo tasto di comando rapido, di default [P]).

3. Assicurarsi che nell'elenco tracce sia selezionata la
traccia contenente la parte.

4. Selezionare “Unisci MIDI nel Loop” dal menu MIDI.
Si apre la finestra di dialogo Opzioni per unire il MIDI.
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5. Attivare le opzioni desiderate, assicurandosi che
“Cancella Destinazione” sia attiva, e fare clic su OK.
Viene creata una nuova parte sulla stessa traccia, contenente gli eventi
processati. La parte originale viene cancellata.

6. Spegnere o resettare tutti i parametri MIDI, in modo
che la traccia sia riprodotta come in precedenza.

Dissolvi Parte

La funzione Dissolvi Parte nel menu MIDI consente di se-
parare gli eventi MIDI in base ai canali o alle altezze nota:

* Quando si lavora con delle parti MIDI (sul canale MIDI
“Qualsiasi”) contenenti eventi su diversi canali MIDI, atti-
vare I'opzione “Separa i Canali”.

* Per separare gli eventi MIDI in base all'altezza, attivare
I'opzione “Separa le Altezze”.

Esempi tipici sono le tracce di batteria e di percussioni, nelle quali in ge-
nere, a diverse altezze corrispondono suoni separati.

= Dissolvendo una parte in canali o altezze nota separati,
€ possibile rimuovere automaticamente la zone silenziose
(vuote) delle parti risultanti, attivando il box di spunta “Di-
splay Ottimizzato” nella finestra Dissolvi Parte.

Dissolvere le parti su canali separati

Impostando una traccia sul canale MIDI “Qualsiasi”, ogni
evento MIDI viene riprodotto sul proprio canale MIDI origi-
nale invece che sul canale impostato per l'intera traccia.
Le tracce con canale “Qualsiasi” sono utili principalmente
in due situazioni:

= Quando si registrano piu canali MIDI contemporanea-
mente.

Per esempio, si puo avere una tastiera MIDI con piu zone, ciascuna delle
quali trasmette i dati MIDI su un canale MIDI diverso. Registrando su una
traccia con canale “Qualsiasi” & possibile riprodurre la registrazione con
suoni diversi per ciascuna zona (poiché le varie note MIDI sono ripro-
dotte su canali MIDI diversi).

= Quando & stato importato un file MIDI di tipo 0 (Tipo 0).
| file MIDI Tipo 0 contengono solo una traccia, con le note distribuite su
fino a 16 canali MIDI diversi. Inpostano questa traccia su un canale MIDI
specifico, tutte le note nel file MIDI sono riprodotte con lo stesso suono.
Impostando invece la traccia su “Qualsiasi”, il file importato viene ripro-
dotto correttamente.
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La funzione Dissolvi Parte scansiona le parti MIDI cercando
gli eventi sui diversi canali MIDI collocandoli poi in nuove
parti su nuove tracce (una per ogni canale MIDI trovato).
Cio consente di lavorare su ogni singola parte musicale.

Procedere come segue:

1. Selezionare le parti che contengono dati MIDI su di-
versi canali.

2. Selezionare “Dissolvi Parte” dal menu MIDI.

3. Nella finestra di dialogo che si apre, selezionare I'op-
zione “Separa i Canali”.

A questo punto, per ciascun canale MIDI utilizzato nelle
parti selezionate, viene creata una nuova traccia MIDI e
questa viene impostata sul canale MIDI corrispondente.
Ciascun evento viene quindi copiato nella parte della trac-
cia con il canale MIDI corrispondente. Infine, le parti origi-
nali vengono messe in mute.

Un esempio:
15 [(m]| S| Guitar
(OO

Questa parte contiene degli eventi sui canali MIDI 1, 2 e 3.

15 EE'GH“BI
@«
mE Guitar 3

(o) R[]
mE Guitar 2

(o) R [u]

mB Guitar 1

(o) R [uw]
mB Guitar 4

(o) R [uw]

Selezionando “Dissolvi Parte”, vengono create nuove parti sulle nuove
tracce, impostate sui canali 1, 2 e 3. Ciascuna nuova parte contiene
solo gli eventi presenti sul rispettivo canale MIDI. La parte MIDI origi-
nale viene silenziata.

H

271

Dissolvere le parti su altezze nota separate

La funzione Dissolvi Parte pud anche scansionare le parti
MIDI per trovare eventi ad altezze nota diversi e distribuirli
su nuove parti su nuove tracce (una per ogni altezza nota).
Cio é particolarmente utile quando le diverse altezze nota
non vengono usate in un contesto melodico, ma piuttosto
per separare diversi suoni (ad es. tracce di batteria MIDI, o
tracce con campioni di effetti sonori). Dissolvendo queste
parti, si pud lavorare singolarmente con ogni suono su una
traccia separata.

Procedere come segue:
1. Selezionare le parti contenenti i dati MIDI.
2. Selezionare “Dissolvi Parte” dal menu MIDI.

3. Nella finestra di dialogo che si apre, selezionare I'op-
zione “Separa le Altezze".

Viene creata una nuova traccia MIDI per ciascuna tonalita utilizzata nelle
parti selezionate. Gli eventi vengono quindi copiati nelle parti sulla traccia
alle rispettiva altezze. Infine, le parti originali vengono messe in mute.

Ripeti Loop

Con questa funzione, gli eventi all'interno dei loop traccia
indipendenti verranno ripetuti fino alla fine della parte, cioé
le note che prima erano solo riprodotte in maniera ripetuta
sono ora note vere e proprie nella traccia MIDI. Gli eventi a
destra del loop traccia indipendente (entro la stessa parte)
vengono sostituiti tramite questa funzione. Per maggiori in-
formazioni sui loop traccia indipendenti riferirsi a “Loop
traccia indipendente” a pag. 282
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Altre funzioni MIDI

Le voci che seguono si trovano nel sotto-menu Funzioni
del menu MIDI:

Legato

Allunga ciascuna nota selezionata in modo che raggiunga
quella successiva.

E possibile specificare uno spazio vuoto o una sovrapposi-
zione per questa funzione, tramite il comando “Sovrapposi-
zione Legato” nelle Preferenze (pagina Modifica—MIDI).

Con questo valore di Legato, ogni nota ¢ allungata per finire 5 tick
prima della nota successiva.

==

« Preferenze

Aspetto
Generale
Indieatori
Area Lavoro

Modifica
Audio

Modlf' ica-MIDD

M Seleziona Controller nellintervallo Nota: Usa Contesto Nota st

e

{iodaiits Leqato: Seismenta tra ie note seiezionate)
Contralli

- ProgettoaMixer W Separa Eventi MIDI

ek e o R M Separs Controller MIDI

Strument

Attivando I'opzione “Modalita Legato: Solamente tra le
note selezionate”, la durata della nota viene regolata in
modo che raggiunga la nota successiva selezionata, con-
sentendo ad esempio, di applicare il Legato solo ad una
linea di basso.

= E anche possibile applicare un legato tramite il cursore
“Mod. Lunghezza/Legato” negli editor MID|, riferirsi a “La
sezione Lunghezza" a pag. 280.

Lunghezze prefissate
/N Questa funzione & disponibile solo negli editor MIDI.
Questa funzione ridimensiona tutte le note selezionate alla

durata impostata nel menu a tendina Lunghezza Quantiz-
zazione nella toolbar dell’editor MIDI.
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Elimina Doppie

Questa funzione elimina le note doppie, cioe le note della
stessa altezza nella stessa esatta posizione, dalle parti se-
lezionate. Le note doppie ci possono essere quando si re-
gistra in modalita Ciclo, dopo una quantizzazione, ecc.

Elimina Controller

Questa funzione rimuove tutti i controller MIDI dalle parti
MIDI selezionate.

Elimina Controller Continui

Questa funzione rimuove tutti gli eventi controller “conti-
ui” MIDI dalle parti MIDI selezionate. Non sono rimossi
quindi eventi “acceso/spento” (ad esempio, gli eventi pe-

dale sustain).

Elimina Note

Permette di eliminare note molto brevi o deboli. E utile ad
esempio, per rimuovere automaticamente “note fantasma”
indesiderate dopo una registrazione. Selezionando “Eli-
mina Note..."” si apre una finestra di dialogo nella quale &
possibile definire i criteri della funzione:

]

4+ Elimina Note

LungheﬂaMinima
| I I I I I R s |

Rimuovi quando al di sotto di

QK

| Aiuto | [ ]‘ Annulla |

| parametri possiedono le seguenti funzionalita:

Processamento MIDI



Lunghezza Minima

Con il box di spunta “Lunghezza Minima" attivo, & tenuta in
considerazione la durata della nota, consentendo cosi di
poter rimuovere note brevi. E possibile sia specificare la
lunghezza minima (in cui le note vengono mantenute) nel
campo valori, oppure trascinare la linea blu nel display gra-
fico della lunghezza che si trova in basso.

= |l display grafico della durata pud corrispondere a 1/4 di
misura, una misura, due misure o quattro misure.
Per cambiare questo valore fare clic nel campo a destra del display.

‘lIIIIIIIIIIIIIII

In questo caso, l'intero display della lunghezza corrisponde a due mi-
sure, e la Lunghezza Minima & impostata su note da un trentaduesimo
(60 Tick).

Velocity Minima

Con il box di spunta “Velocity Minima” attivo, & tenuta in
considerazione la velocity delle note, consentendo cosi di
poter rimuovere le note deboli. La velocity minima (per le
note da conservare) si specifica nel campo valori.

Rimuovi quando al di sotto di

Questa funzione & disponibile solo se sono attivi entrambi
i box “Lunghezza Minima" e “Velocity Minima”. Facendo
clic in questo campo, si pud scegliere se entrami i criteri di
lunghezza e velocity devono essere soddisfatti o se & suf-
ficiente solo uno di essi.

OK e Annulla

Facendo clic su OK, viene eseguita la cancellazione auto-
matica, in base ai criteri definiti. Facendo clic su Cancella,
la finestra di dialogo si chiude senza alcuna cancellazione
delle note.

Riduci la Polifonia

Selezionando questa opzione, si apre una finestra di dia-
logo nella quale e possibile specificare quante “voci” de-
vono essere usate (per le note o parti selezionate).
Restringere la polifonia in questo modo & utile quando si
ha uno strumento dalla polifonia limitata e si vuole essere
sicuri che tutte le note siano riprodotte. L'effetto si ottiene
accorciando opportunamente le note, in modo che fini-
scano prima che inizi la nota successiva.

Pedali su Lungh. Note

Questa funzione cerca gli eventi Pedale Sustain On/Off, al-
lunga le note interessate fino a farle corrispondere alla posi-
zione Pedale Sustain Off e poi rimuove gli eventi Sustain
Controller On/Off.

Elimina Sovrapposizioni (mono)

Questa funzione evita che note alla stessa altezza si so-
vrappongano (cioé che una inizi prima che 'altra finisca).
Note sovrapposte alla stessa altezza possono confondere
alcuni strumenti MIDI (viene trasmesso un nuovo evento
Note On prima che sia trasmesso I'evento Note Off); que-
sta funzione risolve il problema.

Elimina Sovrapposizioni (poly)

Questa funzione accorcia le note ove necessario, in modo
che nessuna nota inizi prima che un’altra finisca. Cio av-
viene indipendentemente dall'altezza delle note.

Velocity

Questa funzione apre una finestra di dialogo che permette
di manipolare in vari modi la velocity delle note.

T e Velocity ==
T
B oo
| Aiue | [""ok 1| Annulia
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Sono disponibili i seguenti processi di velocity:

Aggiungi/Sottrai

Aggiunge un numero fisso ai valori di velocity esistenti. Il
valore (positivo 0 negativo) si imposta con il parametro
Quantita.

Comprimi/Espandi

Comprime o espande “I'intervallo dinamico” delle note
MIDI, scalando i valori di velocity in base al “Fattore” (0—
3009%) impostato. Il concetto & che moltiplicando diversi
valori di velocity con un fattore superiore a 1 (oltre il 100%)
aumenta anche la differenza tra i valori di velocity, mentre
usando un fattore inferiore a 1 (sotto il 100%) la differenza
€ minore. In breve:

= Per comprimere (“livellare” le differenze di velocity), uti-
lizzare valori Fattore inferiori al 100%.

Dopo la compressione, probabilmente & necessario aggiungere un certo
valore di velocity (con la funzione Aggiungi/Sottrai), per mantenere un li-
vello medio di velocity.

= Per espandere (creare differenze di velocity maggiori)
usare valori Fattore superiori al 100%.

Prima di espandere, regolare la velocity con la funzione Aggiungi/Sottrai,
in modo che la velocity media abbia un valore a circa meta dell'intervallo.
Se la velocity media ¢ alta (vicina a 127) o bassa (vicina a 0), 'espan-
sione non funziona correttamente, semplicemente perché i valori di velo-
city possono essere compresi solo tra 0 e 127!

Limita

Questa funzione garantisce che nessun valore di velocity
sia fuori da un determinato intervallo (definito dai valori Li-
mite Inferiore e Limite Superiore). Tutti i valori di velocity

non compresi in questo intervallo sono aumentati o dimi-
nuiti e portati esattamente ai valori superiore/inferiore.

Velocity prefissata

Imposta la velocity di tutte le note selezionate al valore Ve-
locity definito nella toolbar degli editor MIDI.
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Ottimizza dati MIDI

Questa funzione ottimizza i dati MIDI. Usarla per ridurre il
carico sulle periferiche MIDI esterne, nel caso in cui siano
state registrate curve dei controller molto dense, ecc.

E anche possibile ottimizzare manualmente i dati dei con-
troller usando la funzione di quantizzazione nell’'Editor dei
Tasti.

Estrai Automazione MIDI

E una funzione molto utile, poiché permette di convertire
rapidamente e facilmente i controller continui delle parti
MIDI registrate in dati d'automazione traccia MIDI, metten-
doli a disposizione per I'editing nella Finestra Progetto.
Procedere come segue:

1. Selezionare la parte MIDI desiderata contenente i dati
dei controller continui.

2. Dal menu MIDI, aprire il sotto-menu Funzioni e selezio-
nare “Estrai Automazione MIDI".

3. Nella finestra Progetto, aprire le tracce d'automazione
della rispettiva traccia MIDI. Si potra osservare che per
ogni controller continuo della parte ¢ stata creata una
traccia d'automazione.

= Negli editor MIDI, i dati dei controller sono automatica-
mente rimossi dalla corsia dei controller.

Questa funzione puo essere usata solo per controller con-
tinui. Dati Aftertouch, Pitchbend o SysEx non possono es-
sere convertiti in dati d’automazione traccia MIDI.

Invertire

Questa funzione inverte I'ordine degli eventi selezionati (o di
tutti gli eventi nelle parti selezionate), riproducendo all'indie-
tro il MIDI. Si noti che I'effetto & diverso dall'inversione di
una registrazione audio. Con il MIDI, le singole note suo-
nano come al solito nello strumento MIDI — cambia solo
I'ordine di riproduzione.
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Introduzione

In Cubase, esistono molti modi per modificare il MIDI. Pos-
sono essere utilizzati gli strumenti e le funzioni nella Finestra
Progetto per operazioni di modifica a larga scala, oppure le
funzioni nel menu MIDI, per processare le parti MIDI in di-
versi modi (riferirsi a “Cosa viene influenzato dalle funzioni
MIDI?" a pag. 268). Per un editing manuale grafico sul con-
tenuto delle parti MIDI, si usano gli editor MIDI:

= L’'Editor dei Tasti & I'editor MIDI di default; esso presenta
le note in forma grafica e su una intuitiva griglia in stile piano
roll.

L'Editor dei Tasti consente inoltre |'editing dettagliato di eventi non-nota,
come i controller MIDI. Per maggiori informazioni, riferirsi a “Editor dei
Tasti — Panoramica” a pag. 278.

= L'Editor delle Percussioni & simile all'Editor dei Tasti, ma
presenta il vantaggio che, con le parti di batteria, ciascun
tasto corrisponde a un suono di batteria separato.

E I'editor da usare per lavorare con parti di batteria e percussioni. Per
maggiori informazioni, riferirsi a “Editor delle Percussioni — Panoramica”
a pag. 296.

= L’Editor delle Partiture visualizza le note MIDI sottoforma
di partitura musicale.

Esso offre delle funzioni base di editing e stampa - riferirsi a “L'Editor
delle Partiture — Panoramica” a pag. 306 per i dettagli).

= Si pud definire uno qualsiasi degli editor citati come
editor MIDI di default (vedere di seguito).

Questo capitolo descrive le modalita di utilizzo degli editor
MIDI. Le funzioni comuni a tutti gli editor sono descritte
nella sezione dell’Editor dei Tasti. Le sezioni relative all'Edi-
tor delle Percussioni e all'Editor delle Partiture descrivono
solamente le funzionalita specifiche per questi editor.

276

Aprire un editor MIDI

Esistono due modi per aprire un editor MIDI:

= Selezionare una o piu parti (0 una traccia MIDI senza parti
selezionate), aprire il menu MIDI e selezionare Apri Editor
dei Tasti, Apri Editor delle Percussioni o Apri Editor delle
Partiture dal sotto-menu Partiture (oppure usare i comandi
da tastiera corrispondenti).

Le parti selezionate (o tutte le parti sulla traccia, se non & stata selezio-
nata alcuna parte) si aprono nell’editor scelto.

* Fare doppio-clic su una parte.

Si apre I'editor di default. L'editor che si apre dipende dalle impostazioni
Azione di Modifica di Default nella finestra di dialogo Preferenze (pagina
Visualizzazione Eventi-MIDI).

Se I'opzione “Modifica come Batteria quando é assegnata
una Drum Map” & attiva ed ¢ selezionata una drum map per
la traccia editata (riferirsi a “Selezionare una drum map per
una traccia” a pag. 301), si apre I'Editor delle Percussioni.

< Freferenze

“- Visualizzazione Eventi
Audm

Vlsuallzzazmne Eventi-MIDI

Azione di Modifica di Defautt

-] Modalita Parte Dati

g Generale

i Personalizzazione
- MIDE
- MIDI File

Blocchi

™ Mostra Controller

[ | il = mox Luminosits deflercte
o [ e Luimirosta e controe

% Modifica come Batteria quando & assegnata una Drum Map

£ Filtri MIDI
i MediaBay
i Registra
i i~ Audio
Broadcast Wave

Se la parte che si apre per I'editing € una copia condivisa,
qualsiasi editing eseguito influenza tutte le copie condivise
della parte. Premendo [Alt]/[Option]-[Shift] e trascinando,
oppure usando la funzione Ripetizione con |'opzione “Copie
Condivise" attiva, vengono create delle copie condivise.
Nella Finestra Progetto, le copie condivise sono indicate da
un segno di uguale (=) nell'angolo superiore destro della
parte.

Gli editor MIDI



Gestione di piu parti

Quando si apre un editor MIDI con piu parti selezionate (o
una traccia MIDI contenente piu parti), 'editor contiene di-
verse funzioni che rendono piu semplice e completo il pro-
cesso di lavoro con le parti multiple:

= Il menu a tendina “Parte attualmente in fase di editing”
nella toolbar elenca tutte le parti che vengono aperte
nell'editor (o tutte le parti nella traccia, se non erano state
selezionate delle parti). E qui possibile selezionare la parte
attiva per |'editing.

Selezionando una parte dall'elenco, tale parte diventa automaticamente
attiva e centrata nel display delle note.

v Part01
Part 02
Part 03
Part 04

s

= Si noti che & possibile attivare una parte anche selezio-
nando una evento al suo interno con lo strumento Freccia.

= |l pulsante “Modifica solamente la Parte Attiva” consente
di limitare le operazioni di modifica solo sulla parte attiva.
Per esempio, selezionando “Tutto” dal sotto-menu Seleziona del menu
Modifica con questa opzione attiva, sono selezionati solo gli eventi nella
parte attiva. Analogamente, selezionando le note trascinando il mouse
con lo strumento Freccia (eseguendo ciog un rettangolo di selezione),
sono selezionate solo le note presenti nella parte attiva.

Modifica solamente la Parte Attiva

Il pulsante “Modifica solamente la Parte Attiva” & attivo nella toolbar.
= L'opzione “Ingrandisci sul’Evento” del sotto-menu In-

grandimento del menu Modifica consente di ingrandire la
parte attiva in modo che questa occupi I'intero schermo.
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= |l pulsante “Mostra Bordi Parte” nella toolbar consente
di visualizzare in maniera chiara i bordi definiti per la parte
attiva.

Attivando questa opzione, tutte le parti tranne quella attiva sono sfumate
in grigio, rendendo piu distinguibili i bordi. Nel righello dell'Editor dei Tasti
sono presenti anche due “marker” con il nome della parte attiva che ne in-
dicano inizio e fine. Essi possono essere spostati liberamente per modifi-
care la dimensione della parte.

Mostra Bordi Parte [lE

Il pulsante “Mostra Bordi Parte” ¢ attivo sulla toolbar.

* | comandi da tastiera consentono di passare in ciclo da
una parte all'altra (rendendole di conseguenza attive).
Nella finestra di dialogo Comandi da Tastiera — categoria Modifica sono
presenti due funzioni: “Attiva Parte Successiva” e “Attiva Parte Prece-
dente”. Assegnando dei tasti di comando rapido a queste due funzioni, si
puo usarli per scorrere le parti negli editor. Per maggiori informazioni, ri-
ferirsi a “Configurare i comandi rapidi da tastiera” a pag. 372.
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La toolbar contiene diversi strumenti e impostazioni relativi
all’Editor dei Tasti. Sono disponibili i seguenti elementi

della toolbar:

Opzione Descrizione

Configura il la- Facendo clic su questo pulsante, & possibile visualizzare/

yout della finestra nascondere la linea di stato e la linea info per I'editor.

Editor in Solo Questa funzione & descritta nella sezione “Il pulsante
Editor in Solo” a pag. 281.

Feedback Questa funzione & descritta nella sezione “Feedback

Acustico Acustico” a pag. 282.

Scorrimento
Automatico

Pulsanti Tool

Traccia Loop
Indipendente

Auto Seleziona
Controller

Selezione e
Impostazioni
parti

Inserisci Velocity

Questo pulsante attiva/disattiva lo Scorrimento Automa-
tico per I'Editor dei Tasti, riferirsi a “Scorrimento Automa-
tico” a pag. 281.

Si tratta degli strumenti (tools) usati per le operazioni di
editing nell’Editor dei Tasti.

Questo pulsante attiva/disattiva la traccia loop indipen-
dente, riferirsi a “Loop traccia indipendente” a pag. 282.

Usare questo pulsante per selezionare anche tutti i dati
dei controller disponibili per una nota, quando la si sele-
ziona nell’editor.

Questi controlli consentono di visualizzare/nascondere i
bordi delle parti e passare da una parte selezionata
all'altra, riferirsi a “Gestione di pit parti” a pag. 277.

Usare questo campo per specificare un valore di velo-
city per tutte le note che sono state inserite nell’editor.
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Opzione

Comandi di
Spinta

Snap/
Quantizzazione

Ingresso Step/
MIDI

Colori Eventi

Modifica VST
Instrument

Descrizione

| pulsanti di Spinta consentono di spostare o eseguire il
trim sugli elementi nell'editor, riferirsi a “Spostamento e
trasposizione delle note” a pag. 285.

I controlli di Snap sono descritti nella sezione “La fun-
zione Snap” a pag. 37 mentre le funzioni di quantizza-
zione sono illustrate nel capitolo “Processamento MIDI”
apag. 267.

Questi controlli sono descritti nelle sezioni “Editing
delle note via MIDI" a pag. 288 e “Registrazione Step” a
pag. 288.

Le opzioni relative ai Colori sono descritte nella sezione
“Colorare note ed eventi” a pag. 282.

Attraverso questo pulsante si apre il pannello VST Instru-
ment (se la traccia & assegnata a un VST Instrument).

= E possibile visualizzare/nascondere la maggior parte
degli elementi della toolbar, attivando/disattivando le op-
zioni corrispondenti nel menu contestuale. Inoltre, € possi-
bile salvare/richiamare diverse configurazioni della toolbar,
riferirsi a “Usare le opzioni delle Impostazioni” a pag. 363.
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La linea di stato

La linea di stato viene visualizzata sotto la toolbar nell'Edi-
tor dei Tasti.

Essa visualizza le seguenti informazioni:

Opzione Descrizione

Posizione Questa opzione visualizza I'esatta posizione temporale del
temporale del  puntatore del mouse, nel formato selezionato per il righello,
mouse consentendo cosi di eseguire delle operazioni di editing o

di inserire le note alle posizioni esatte.

Posizione nota Questa opzione visualizza I'esatta altezza (pitch) della po-

del mouse sizione del puntatore del mouse, rendendo cosi piu sem-
plice I'individuazione dell'altezza corretta quando vengono
inserite o trasportate delle note.

Visualizza- Quando il cursore di progetto viene posizionato sopra

zione dell'ac-  delle note che formano un accordo, I'accordo viene qui
cordo corrente  visualizzato.

= Per visualizzare o nascondere la linea di stato, fare clic
sul pulsante “Configura il layout della finestra” nella tool-
bar e attivare o disattivare I'opzione Linea di stato.

La linea info

La linea info visualizza le informazioni relative alla nota
MIDI selezionata. Se sono selezionate pili note, vengono
visualizzati i valori della prima nota (colorati). Sulla linea
info si possono modificare tutti i valori con le normali pro-
cedure di editing (riferirsi a “Modifiche nella linea info” a
pag. 287). | valori Lunghezza e Posizione sono indicati nel
formato corrente selezionato per il righello.

* Per visualizzare o nascondere la linea info, fare clic sul
pulsante “Configura il layout della finestra” nella toolbar e
attivare o disattivare I'opzione Linea Info.

Il righello

Il righello visualizza la linea del tempo, di default nel formato
di visualizzazione selezionato nella barra di trasporto. Per il
righello dell’editor MIDI si pud scegliere un formato diverso
nel menu a tendina Righello, che si apre facendo clic sul
pulsante freccia a destra. Per un elenco dei formati disponi-
bili, riferirsi a “Il righello” a pag. 36.
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In fondo al menu a tendina ci sono due opzioni aggiuntive:

m v | Misure “

Secondi
Timecode

Campioni

Tempo Lineare

v | Misure Lineari

= Selezionando “Tempo Lineare”, righello, display delle
note e controller saranno lineari rispetto al tempo assoluto
(in secondi, minuti, ecc.).

Cio significa che se il righello indica Misure, la distanza tra le stanghette
di misura variera in base al tempo.

= Selezionando “Misure Lineari”, righello, display delle note
e controller saranno lineari rispetto al tempo in chiave.

Cio significa che se il righello indica Misure, la distanza tra i quarti rimane
costante.

Nella maggior parte dei casi, per I'editing MIDI & comodo
impostare il formato display in “Misure” e “Misure Lineari".

L’Inspector del’Editor dei Tasti

Nella parte sinistra dell’Editor dei Tasti si trova I'Inspector.
L'Inspector contiene strumenti e funzioni per lavorare con i
dati MIDI.

La sezione Quantizza

La sezione Quantizza consente di accedere ai parametri
principali relativi alla quantizzazione. Tali parametri sono
identici alle funzioni presenti nel Pannello di Quantizzazione
(riferirsi a “Il Pannello di Quantizzazione” a pag. 99) e nel
sotto-menu Quantizzazione Avanzata del menu Modifica (ri-
ferirsi a “Funzioni di Quantizzazione avanzate” a pag. 98).

La sezione Trasposizione

La sezione Trasposizione consente di accedere ai parame-
tri principali relativi alla trasposizione degli eventi MIDI.
Questi parametri sono disponibili anche nellla finestra di
dialogo Trasposizione, riferirsi a “Trasposizione” a pag. 268.
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La sezione Lunghezza

La sezione Lunghezza contiene le opzioni relative alla lun-
ghezza, derivanti dal sotto-menu Funzioni del menu MIDI
(riferirsi a “Altre funzioni MIDI" a pag. 272), oltre a un cur-
sore Lunghezza/lLegato.

= Usare il cursore “Mod. Lunghezza/Legato” per modifi-
care la lunghezza degli eventi MIDI selezionati (o di tutti gli
eventi della parte attiva se non ¢ selezionato alcun evento
specifico).

Al valore massimo, le note raggiungono l'inizio della nota successiva.

= Usare il pulsante “Freeze della durata degli eventi MIDI"
che si trova a destra del cursore “Mod. Lunghezza/lL egato”
per rendere permanenti le nuove impostazioni di lunghezza.

= Usare il cursore Sovrapp. per regolare con precisione la
distanza tra note consecutive.

A “0 Tick”, il cursore “Mod. Legato” estende ciascuna nota in modo che
essa raggiunga esattamente la nota successiva. Valori positivi causano
una sovrapposizione tra le note, mentre valori negativi consentono di de-
finire un breve spazio vuoto tra di esse.

= Attivare I'opzione “Tra la selezione” se si desidera usare
la funzione Legato o il cursore per estendere una nota fino
alla nota successiva selezionata (al posto della nota che se-
gue nella parte).

Questa operazione corrisponde ad attivare I'opzione “Modalita Legato: So-
lamente tra le note selezionate” nella finestra di dialogo delle Preferenze.

Il display delle note
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Il display delle note ¢ la zona principale nell’Editor dei Ta-
sti. Contiene una griglia nella quale le note MIDI sono indi-
cate in box. La larghezza di un box corrisponde alla durata
della nota e la posizione verticale di un box corrisponde al
numero nota, con le note piu acute situate in alto nella gri-
glia. La tastiera di pianoforte funge da aiuto nell'individua-
zione del numero nota corretto.

Per una descrizione su come visualizzare i colori nell’area
del display delle note, riferirsi a “Colorare note ed eventi” a
pag. 282.
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Display controller

La zona in basso della finestra Editor dei Tasti ¢ il display
controller, costituito da una o piu corsie dei controller, cia-
scuna delle quali indica una delle seguenti proprieta o tipi
d’evento:

= Valori velocity delle note

Eventi Pitchbend

Eventi Aftertouch

Eventi Poly Pressure

Eventi Program Change

Eventi SysEx

Qualsiasi tipo di evento controller continuo (riferirsi a “Editing
dei controller continui nella corsia dei controller” a pag. 293)

Per modificare la dimensione del display controller, trasci-
nare il divisore tra il display controller e il display delle note.

Nel display controller i valori di velocity sono indicati da
barre verticali; le barre piu alte corrispondono a valori di

—
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Ogni barra di velocity corrisponde a una nota nel display delle note.

Gli eventi diversi dai valori di velocity vengono visualizzati
come blocchi, la cui altezza corrisponde al valore degli
eventi. L'inizio di un evento & indicato da un punto curva.
Per selezionare un evento, fare clic sul punto curva, in modo
che questo diventi di colore rosso.

= A differenza delle note, nel display controller gli eventi
non hanno durata; nel display il valore di un evento & “va-
lido" fino all'inizio dell’evento successivo:

Per una descrizione dell’editing nel display controller, rife-
rirsi a “Utilizzo del display controller” a pag. 289.
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Operazioni nell’Editor dei Tasti

Ingrandimento

Nell'Editor dei Tasti, I'ingrandimento si esegue con le nor-
mali procedure, usando i cursori di ingrandimento, lo stru-
mento Ingrandimento o il sotto-menu Ingrandimento del
menu Modifica.

= Quando si traccia un rettangolo con lo strumento In-
grandimento, il risultato che si ottiene dipende dall'op-
zione “Strumento Ingrandimento Standard: Zoom Solo
Orizzontale” della finestra di dialogo Preferenze (pagina
Modifica—Strumenti).

Se attiva, la finestra & zoomata solo in orizzontale; se non ¢ attiva, la
finestra & zoomata sia in orizzontale che in verticale.

Utilizzo dello strumento Trim

Lo strumento Trim permette di modificare la durata degli
eventi nota tagliando inizio o fine delle note.

Usare lo strumento Trim significa spostare I'evento Note-
On o Note-Off di una o piu note alla posizione stabilita
con il mouse. Procedere come segue:

1. Selezionare lo strumento Trim nella toolbar.
Il puntatore del mouse assume il simbolo di un coltello.

D /DX
3

2. Per modificare una singola nota, cliccarci sopra con lo
strumento Trim; viene cosi rimosso l'intervallo tra il punta-
tore del mouse e la fine della nota.

Per trovare la posizione esatta per I'operazione di Trim, si puo usare la
sezione Info Nota del mouse sulla linea di stato.

3. Per modificare piu note, fare clic e trascinare il mouse
attraverso le note.
Appare una linea: le note sono tagliate lungo questa linea.

4
Utilizzo dello strumento Trim per tagliare la fine di tre eventi nota.

= Di default, lo strumento Trim taglia la fine delle note. Per
tagliare I'inizio della nota (o di piu note), premere [Alt]/[Op-
tion] mentre si trascina il mouse.
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* Premendo [Ctrl]/[Command] mentre si trascina, appare
una linea di trim verticale che permette d'impostare la
stessa posizione d'inizio o fine per tutte le note modificate.

E possibile cambiare i tasti di comando rapido per lo stru-
mento Trim nella finestra di dialogo Preferenze (pagina Mo-
difica—Modificatori per gli Strumenti).

= Sinoti che la fine o I'inizio di note tagliate non scattano
sulla griglia.

Riproduzione

Quando si lavora in un editor MIDI si pu6 riprodurre il ma-
teriale musicale come sempre. Ci sono molte funzioni che
facilitano le operazioni di editing durante la riproduzione:

Il pulsante Editor in Solo

Attivando il pulsate Editor in Solo, durante le riproduzione
si sentono solamente le parti MIDI modificate.

Scorrimento Automatico

Come descritto nel paragrafo “Scorrimento Automatico” a
pag. 39, la funzione Scorrimento Automatico fa in modo
che la finestra segua il cursore di progetto durante la ri-
produzione, lasciando sempre visibile la posizione di ripro-
duzione. Tuttavia, quando si lavora in un editor MIDI, puo
essere necessario disattivare lo Scorrimento Automatico
— cosi gli eventi sui quali si sta lavorando rimangono sem-
pre visibili.

| pulsanti Scorrimento Automatico in ogni editor MIDI sono
indipendenti dalla funzione Scorrimento Automatico della
Finestra Progetto; lo Scorrimento Automatico, quindi, pud
essere attivato nella Finestra Progetto e disattivato nell’'edi-
tor MIDI in cui si sta lavorando.
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Loop traccia indipendente

Il loop traccia indipendente & una sorta di “mini-ciclo”, che
influenza solo la parte MIDI da modificare. Attivando il loop,
gli eventi MIDI al suo interno MIDI sono ripetuti in continua-
zione ed in modo completamente indipendente — gli altri
eventi (su altre tracce) sono riprodotti come al solito.
L'unica “interazione” tra il loop e la riproduzione regolare &
che ogni volta che il ciclo riparte, cosi fa anche il loop.

Per configurare una traccia loop indipendente, procedere
come segue:

1. Attivare il pulsante “Traccia Loop Indipendente” nella

toolbar.

Se non & visibile, fare clic-destro nella toolbar e aggiungere la sezione
Impostazioni Traccia Loop Indipendente - riferirsi a “Usare le opzioni
delle Impostazioni” a pag. 363.

= Se nella Finestra Progetto ¢ stato in precedenza defi-
nito un intervallo di un loop, tale intervallo viene ora nasco-
sto nel righello dell’editor MIDI.

2. Specificare la lunghezza della traccia loop indipendente
facendo [Citrl]/[Command]-clic e [Alt]/[Option]-clic nel ri-
ghello, in modo da impostare rispettivamente, I'inizio e la
fine del loop.

In alternativa, si puo fare clic e trascinamento nella parte alta del righello
per spostare i locatori alle posizioni desiderate.

Nel righello, il loop traccia indipendente & indicato in color
porpora. Quando le opzioni corrispondenti sono attivate
nel menu contestuale, nella linea di stato viene visualizzata
anche l'inizio e la fine del loop della traccia.

Gli eventi MIDI sono ripetuti fino a quando il pulsante “Trac-
cia Loop Indipendente” & attivo e la finestra dell’editor MIDI
€ aperta.

= Per trasformare il loop in note MIDI vere e proprie, usare
la funzione Ripeti Loop del menu MIDI (riferirsi a “Ripeti
Loop" a pag. 271).
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Feedback Acustico

Se nella toolbar & attiva I'icona Feedback Acustico (simbolo
altoparlante), le singole note verranno riprodotte (ascoltate)
automaticamente quando le si sposta o traspone, oppure
quando si creano delle nuove note disegnandole; & cosi
possibile ascoltare cio che si sta facendo.

Snap

La funzione Snap serve per trovare posizioni precise du-
rante I'editing in un editor MIDI. Per farlo, viene limitato il
movimento orizzontale e il posizionamento a determinate
posizioni della griglia. Le operazioni sulle quali ha effetto lo
snap includono lo spostamento, la duplicazione, il disegno,
il ridimensionamento, ecc. La funzione Snap ¢ descritta nel
dettaglio nella sezione “La funzione Snap” a pag. 37.

= Con il formato display “Misure” selezionato nel righello,
la griglia Snap ¢ definita dal valore Quantizzazione nella
toolbar.

Cio consente I'applicazione della funzione snap, non solo a valori nota
regolari ma anche a griglie di tipo swing, che si configurano nel Pannello
di Quantizzazione (riferirsi a “Il Pannello di Quantizzazione” a pag. 99).

Quando nel righello & selezionato uno qualsiasi degli altri
formati di visualizzazione, il posizionamento & limitato alla
griglia visualizzata, cioé si pud scattare alle posizioni desi-
derate con pil precisione aumentando il livello di ingrandi-
mento e con meno precisione riducendolo.

Colorare note ed eventi

Con il menu a tendina Colori Eventi sulla toolbar & possi-
bile scegliere uno schema di colori per gli eventi nell’'edi-
tor. Sono disponibili le seguenti opzioni:

Opzione Descrizione

Velocity Le note assumono colori diversi in base alle loro velocity.
Altezza note Le note assumono colori diversi in base alle loro altezze.

Canale Le note assumono colori diversi in base ai loro canali MIDI.
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Opzione Descrizione

Parte Le note assumono lo stesso colore delle rispettive parti
nella Finestra Progetto. Usare questa opzione quando in
un editor si lavora con due o piu tracce, per distinguere
meglio le note di ogni traccia.

Colori Griglia  Le note assumono colori diversi in base alla loro posi-

PPQ zione temporale. Ad esempio, con questa opzione & facile
vedere se, ad esempio, le note di un accordo iniziano
esattamente allo stesso quarto.

Per tutte le opzioni, eccetto “Parte”, il menu a tendina con-
tiene anche un'opzione “Impostazioni...". Questa opzione
apre una finestra di dialogo nella quale & possibile specifi-
care i colori che sono associati a determinati valori velo-
city, altezze o canali, rispettivamente.

Creare e modificare le note

Per disegnare nuove note nell'Editor dei Tasti, usare gli
strumenti Disegna o Linea.

Inserire note con lo strumento Disegna

Con lo strumento Disegna, si possono inserire singole note
facendo clic alle posizioni tempo (orizzontale) e altezza (ver-
ticale) desiderate.

= Muovendo il puntatore nel display delle note, la sua po-
sizione nella misura & indicata nella linea di stato, mentre

I'altezza & indicata sia nella linea di stato che sulla tastiera
del pianoforte virtuale a sinistra.

Si trova cosi faciimente la giusta nota e la corretta posizione d'inserzione.
Per una descrizione su come visualizzare la linea info, riferirsi a “La linea di
stato” a pag. 279.
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= Se ¢ attiva la funzione Snap, essa determina la posi-
zione d'inizio della nota creata.

* Facendo clic una volta, la nota creata avra la durata sta-
bilita nel menu a tendina Lunghezza Quantizzazione sulla
toolbar.

Si puo creare una nota piu lunga facendo clic e trascinamento. La durata
della nota creata sara un multiplo del valore Lunghezza Quantizzazione.
Se l'opzione “Lunghezza Quantizzazione” & impostata su “Collega a
Quantizz.", il valore nota viene determinato dalla griglia di quantizzazione.

Disegnare le note con lo strumento Linea

Lo strumento Linea si pud usare per creare una serie di
note contigue. Per farlo, fare clic e trascinamento per di-
segnare una linea, quindi rilasciare il pulsante sinistro del
mouse.

= Per determinare un’altra modalita per lo strumento Li-
nea, e possibile fare clic nuovamente sullo strumento Linea
per aprire un menu a tendina in cui selezionare 'opzione
desiderata.

_/ Parabola

M, Sinusoide
A\, Triangolare

{ i

T, Quadra

A Pennello

L'aspetto del pulsante cambia in base alla modalita selezio-
nata.

Modalita Descrizione

Linea E la modalita di default dello strumento Linea. Quando &
selezionata, fare clic e trascinare il mouse per tracciare
una linea retta con un angolo qualsiasi. Al rilascio del pul-
sante sinistro del mouse si crea una serie di note, alline-
ate con la linea tracciata. Se ¢ attiva la funzione Snap, le
note sono spaziate e dimensionate in base al valore di
quantizzazione.

Parabola, Queste modalita inseriscono gli eventi lungo curve di

Sinusoide, forme diverse. Sebbene si possano usare per creare

Triangolare, delle note, sono piu adatte all'editing dei controller (rife-

Quadra rirsi a “Aggiungere e modificare eventi nel display control-
ler" a pag. 291).

Pennello Permette d'inserire piti note trascinando e tenendo pre-

muto il pulsante sinistro del mouse. Se la funzione Snap &
attiva, le note sono posizionate e dimensionate in base ai
valori Quantizzazione e Lunghezza Quantizzazione. Pre-
mendo [Ctrl]//[Command] mentre si disegna, il movimento
¢ limitato in senso orizzontale (le note disegnate hanno la
stessa altezza).
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Impostare i valori di velocity

Se si disegnano le note nell’Editor dei Tasti, tali note assu-
mono il valore di velocity stabilito nel campo Velocity della
toolbar.

Per impostare la velocity si possono usare diversi metodi:

= Quando un modificatore per gli strumenti viene asse-
gnato alle azioni Strumento Freccia—Modifica Velocity
(nella pagina Modifica—Modificatori per gli Strumenti della
finestra di dialogo Preferenze), & possibile selezionare una
o piu note, premere il modificatore e fare clic su una delle
note selezionate per modificarne la velocity.

Il cursore diventa a forma di altoparlante e, accanto alla nota, appare un
campo valore velocity — il cursore Velocity Nota. Muovere il puntatore del
mouse in alto/basso per cambiare il valore. Le variazioni di valore sono
applicate a tutte le note selezionate (come si pud vedere nella corsia dei
controller).

= Selezionando un valore di velocity predefinito dal menu

a tendina Velocity.

Il menu presenta cinque diversi valori di velocity predefiniti. L'opzione “Im-

postazioni..." apre una finestra di dialogo che consente di specificare quali
dei cinque valori di velocity sono disponibili nel menu a tendina. (Questa fi-
nestra si apre anche selezionando “Velocity Insert...” dal menu MIDI).

Impostazioni...

* Inserendo manualmente il valore di velocity, facendo dop-
pio-clic nel campo Velocity e digitando il valore desiderato.

= Con un comando da tastiera.

Nella finestra di dialogo Comandi da Tastiera (categoria MIDI - Velocity
1-5) si pud assegnare un tasto di comando rapido ad ognuno dei cinque
valori di velocity disponibili. Cio consente di selezionare rapidamente i
vari valori di velocity quando s'inseriscono le note. Riferirsi a “Configu-
rare i comandi rapidi da tastiera” a pag. 372 per ottenere le istruzioni su
come configurare i comandi da tastiera.

Selezionare le note
Per selezionare le note si usa uno dei seguenti metodi:

* Usando lo strumento Freccia.
Si applicano le tecniche di selezione standard.

» Usando il sotto-menu Seleziona dal menu Modifica o
dal menu contestuale.
Le opzioni del sotto-menu Seleziona sono:

Opzione Descrizione

Tutto Seleziona tutte le note nella parte modificata.

Niente Toglie la selezione a tutti gli eventi.

Inverti Inverte la selezione — a tutti gli eventi selezionati ¢ tolta la

selezione, e sono invece selezionate tutte le note che non
lo erano.

Contenuto nel  Seleziona tutte le note parzialmente o completamente

Loop all'interno dei locatori sinistro e destro (visibile solo se
sono impostati i locatori).

Dall'Inizio al Seleziona tutte le note che iniziano a sinistra del cursore di

Cursore progetto.

Dal Cursore Seleziona tutte le note che finiscono a destra del cursore

alla Fine di progetto.

Perché funzioni deve essere selezionata una nota. Que-
sta funzione seleziona tutte le note in quella parte che
hanno la stessa altezza (in tutte le ottave) della nota
corrente selezionata.

Altezza note
uguale — Tutte
le Ottave

Altezza note
uguale —
Stessa Ottava

Come I'opzione precedente, ma seleziona solo le note
alla stessa altezza (nella stessa ottava).

Seleziona Seleziona i dati dei controller MIDI all'interno dell'inter-
Controller vallo di note selezionato (vedere di seguito).
nell'intervallo

Nota

Per passare da una nota all'altra si possono usare anche
i tasti freccia sinistra e destra sulla tastiera del computer.
Premendo [Shift] ed usando i tasti freccia € mantenuta la selezione cor-
rente ed & possibile selezionare piu note.

Per selezionare tutte le note ad una determinata altezza,
premere [Ctrl]]/[Command] e fare clic sul tasto desiderato
nel display tastiera virtuale a sinistra.

—
__
_— A= e Tuttg le note dell'altezza
—_— = _—= corrispondente sono
—_k:.:.mn = selezionate.
- =
= = =
— == =
I | = =
—_——
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= Per selezionare tutte le note successive con la stessa
altezza, si puo premere [Shift] e fare doppio-clic su una
nota.

= Se nella finestra di dialogo Preferenze (pagina Editing)
& attiva I'opzione “Seleziona Automaticamente gli Eventi
sotto al Cursore”, sono selezionate automaticamente tutte
le note toccate dal cursore di progetto.

Invertire le selezioni

Per invertire gli elementi selezionati all'intero di un rettan-
golo di selezione, premere [Ctrl]/[Command] e racchiu-
dere gli stessi elementi all'interno di un nuovo rettangolo
di selezione. Al rilascio del pulsante sinistro del mouse, la
selezione precedente viene de-selezionata, e viceversa.

) ——

e ——

Selezionare i controller all’interno dell’intervallo nota

E possibile selezionare i controller all'interno dell'intervallo
nota selezionato. Si applicano le seguenti regole:

= Se nella toolbar & attivo il pulsante Auto Seleziona Con-
troller, i controller sono sempre selezionati quando sono
selezionate le rispettive note.

= Selezionando “Seleziona Controller in Intervallo Nota” nel
sotto-menu Seleziona del menu Modifica, sono selezionati i
controller all'interno dell'intervallo nota (ciog tra la prima
nota pil a sinistra e I'ultima nota pit a destra).

Si noti che affinché questa opzione funzioni, & sufficiente che siano sele-
zionate solo due note.

= Un intervallo nota dura fino all'inizio della nota succes-
siva o fino alla fine della parte.

= | controller delle note selezionate si spostano insieme
alle note corrispondenti spostate.
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Spostamento e trasposizione delle note

Per spostare le note nell’editor, usare uno dei seguenti
metodi:

= Fare clic e trascinare a una nuova posizione.

Tutte le note selezionate si spostano, mantenendo le rispettive posizioni
relative. Se la funzione Snap ¢ attiva, essa determina a quali posizioni si
possono spostare le note, riferirsi a “Snap” a pag. 282.

A\ si puo limitare il movimento in senso orizzontale o
verticale, tenendo premuto [Cirl]/[Command] mentre
si esegue il trascinamento.

= Usare i tasti freccia su/giu sulla tastiera del computer.
Questo metodo consente la trasposizione delle note selezionate, senza il
rischio di spostarle in orizzontale. Premendo [Shift] ed usando i tasti freccia
su/giu si trasportano le note in step di un'ottava.

= Si pud anche usare la funzione Trasposizione del
menu MIDI (riferirsi a “Trasposizione” a pag. 268).

= Usare la funzione Sposta sul Cursore del menu Modifica.
Le note selezionate si spostano alla posizione del cursore di progetto.

= Selezionare una nota e regolare la sua posizione o al-
tezza nella linea info, riferirsi a “Modifiche nella linea info” a
pag. 287.

= Usare i pulsanti Sposta nella sezione dei Comandi di
Spinta nella toolbar.

La nota (o le note) selezionata si sposta della quantita definita nel menu a
tendina Quantizza. Di default, la palette dei Comandi di Spinta non & visi-
bile nella toolbar. Le procedure per visualizzare/nascondere le voci della
toolbar sono descritte nella sezione “Usare le opzioni delle Impostazioni”
a pag. 363.

= Spostando le note selezionate in una posizione diversa,
si spostano di conseguenza anche i relativi controller sele-
zionati per quelle note. Per maggiori informazioni, riferirsi
anche a “Spostare gli eventi” a pag. 292.

= Si puo regolare la posizione delle note anche quantiz-
zandole (riferirsi a “Quantizzazione MIDI e audio” a pag. 96).

Duplicazione e ripetizione delle note
Le note si duplicano come gli eventi nella Finestra Progetto:

= Tenere premuto [Alt]/[Option] e trascinare la nota (o le
note) a una nuova posizione.

Se la funzione Snap ¢ attiva, essa determina a quali posizioni si possono
copiare le note (riferirsi a “Snap” a pag. 282).
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= Selezionando Duplica dal sotto-menu Funzioni del
menu Modifica si crea una copia della nota selezionata
che viene collocata subito dopo quella originale.

Se sono selezionate piul note, sono tutte copiate come una singola unita
e sono mantenute le distanze relative tra le note.

= Selezionando “Ripetizione..." dal sotto-menu Funzioni
del menu Modifica si apre una finestra di dialogo che con-
sente di creare una serie di copie delle note selezionate.
E come la funzione Duplica, ma si puo specificare il numero di copie.

= La funzione Ripetizione si pud eseguire anche trasci-
nando il mouse: selezionare le note da ripetere, premere
[Alt])/[Option], fare clic sul bordo destro dell'ultima nota
selezionata e trascinare verso destra.

Piu a destra si trascina, pili copie sono create (come indica il tooltip).

Comandi Taglia e Incolla

Per spostare o copiare materiale all'interno di una parte e
tra parti diverse si possono usare i comandi Taglia, Copia
e Incolla del menu Modifica. Quando s'incollano note co-
piate, si puo usare il normale comando Incolla della fun-
zione “Incolla Tempo”, nel sotto-menu Intervallo del menu
Modifica.

= Incolla inserisce le note copiate alla posizione del cur-
sore di progetto, senza influenzare le note esistenti.

* “Incolla Tempo” le inserisce alla posizione del cursore di
progetto, ma sposta (e se necessario separa) le note esi-
stenti per far spazio alle note incollate.

Selezionando “Incolla Tempo” con questi dati negli

appunti e il cursore di progetto qui... \ =
= ==
I
S —— . .
...si ottiene questo.
—
| s——
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Ridimensionare le note
Per ridimensionare una nota usare uno dei metodi seguenti:

= Collocare lo strumento Freccia all'inizio o alla fine della
nota, in modo che il puntatore assuma la forma di una pic-
cola doppia freccia, quindi fare clic e trascinare a sinistra
o destra per ridimensionare la nota.

Con questo metodo si ridimensiona la nota in entrambe le direzioni.

= )Fare clic con lo strumento Disegna all'interno del box
nota e trascinare a sinistra o destra (rispettivamente per
accorciare o allungare la nota).

Con questi metodi, la durata risultante sara un multiplo del
valore Lunghezza Quantizzazione nella toolbar.

= Usare i pulsanti Inizio/Fine Trim nella sezione dei
Comandi di Spinta della toolbar.

Si ridimensionano le note selezionate spostandone le posizioni d'inizio o
fine, in step che dipendono dal valore Lunghezza Quantizzazione nella
toolbar. Di default, i Comandi di Spinta non sono visibili nella toolbar -
per maggiori informazioni, riferirsi a “Usare le opzioni delle Impostazioni”
a pag. 363.

= Selezionare la nota e regolarne la durata nella linea info.
Riferirsi a “Modifiche nella linea info” a pag. 287.

= Usare lo strumento Trim (riferirsi a “Utilizzo dello stru-
mento Trim” a pag. 281).

Separare le note
Per separare le note ci sono tre modi:

= Facendo clic su una nota con lo strumento Separa: la
nota si separa alla posizione di clic (il valore Snap, se at-
tivo, & tenuto in considerazione).

Con piti note selezionate, esse sono separate tutte alla stessa posizione.

= Selezionando “Separa al Cursore” dal sotto-menu Fun-
zioni del menu Modifica, tutte le note intersecate dal cur-
sore di progetto sono separate alla posizione del cursore.

= Selezionando “Separa Loop” dal sotto-menu Funzioni
del menu Modifica, tutte le note intersecate dal locatore
sinistro o destro sono separate alle posizioni dei locatori.

Incollare le note

Facendo clic su una nota con lo strumento Incolla, la si in-
colla alla nota successiva che ha la stessa altezza; si ot-
tiene una nota lunga che si estende dall'inizio della prima
nota alla fine della seconda e con le proprieta (velocity,
ecc.) della prima nota.
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Silenziare le note

Nell'Editor dei Tasti & possibile silenziare singole note, al
contrario della Finestra Progetto ove si silenzia un’intera
parte MIDI. Cio consente di escludere note dalla riprodu-
zione, ma di poterle comunque sentire di nuovo in qual-
siasi momento. Per silenziare una nota, usare uno dei
seguenti metodi:

= Fare clic sulla nota con lo strumento Mute.

= Trascinare un rettangolo con lo strumento Mute che
racchiuda tutte le note da silenziare.

= Selezionare le note e scegliere Mute dal menu Modifica.
I comando rapido di default & [Shift]-[M].

 — =X L |
v

Nel display delle note, le note in Mute appaiono “sbiadite”.

= Per togliere dal Mute una nota, cliccarci sopra o circon-
darla con lo strumento Mute, oppure selezionarla e sce-
gliere Togli Mute dal menu Modifica.

Il comando rapido di default & Shift]-[U].

Cancellare le note

Per cancellare le note, cliccarci sopra con lo strumento
Cancella o selezionarle e premere [Backspace].

Modifiche nella linea info

La linea info mostra valori e proprieta degli eventi selezio-
nati. Se & selezionato un solo evento, i suoi valori sono
visualizzati nella linea info. Se sono selezionati pit eventi,
la linea info visualizza i valori del primo di questi eventi
(colorati).
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| valori nella linea info sono modificabili tramite le normali
procedure di editing dei valori. Qui & possibile spostare,
ridimensionare, trasportare o modificare la velocity di
eventi con molta precisione. Si puo6 anche fare clic nei
campi Intonazione o Velocity nella linea info e suonare una
nota sulla tastiera MIDI — altezza note o velocity sono re-
golati di conseguenza.

= Se ci sono piu eventi selezionati e si modifica un valore,
tutti gli eventi selezionati cambiano della quantita impostata.

= Se ci sono piu eventi selezionati e si modifica un valore
tenendo premuto [Cirl]/[Command], la variazione sara as-
soluta. In altre parole, il valore sara lo stesso per tutti gli
eventi selezionati.

Come sono gestite le drum map dall’Editor dei
Tasti

Quando a una traccia MIDI o Instrument viene assegnata
una drum map (vedere “Lavorare con le drum map” a pag.
299), I'Editor dei Tasti visualizza i nomi dei suoni di batte-
ria, cosi come definito dalla drum map stessa.

In Cubase i nomi dei suoni di batteria sono visualizzati:

Nella linea info, nel
campo Intonazione.

Nella linea di stato, nel campo
Posizione nota del mouse.

1.4
Castanets (B4)

m m B O BEm Em

1.3.4.0 (+0.0.3.0) / Claves (D#4) (+0)

Quando si trascina
una nota.

Nello stesso evento (sempre
che il fattore di ingrandimento
sia sufficientemente elevato).

Cio consente di usare I'Editor dei Tasti per I'editing della
batteria, ad esempio durante I'editing della lunghezza di
note di batteria (che potrebbe essere necessario per al-
cuni strumenti esterni) o durante I'editing di numerose
parti, per identificare eventi di batteria.
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Editing delle note via MIDI

E possibile modificare le proprieta delle note via MIDI. E
un metodo rapido per ottenere ad esempio il giusto valore
di velocity, dato si puo sentire il risultato durante la fase di
editing:

1. Selezionare la nota da modificare.

2. Fare clic sul pulsante Registrare MIDI nella toolbar per
abilitare 'editing via MIDI.

Inserimento dati MIDI

3. Usare i pulsanti nota nella toolbar per decidere quali
proprieta vengono cambiate dall'ingresso MIDI.
Si puo abilitare 'editing di altezza, velocity Note-On e/o Note-Off.

|-.i-@-|-.- J o+ -t.|-|

Qui, le note modificate assumono altezza e valori di velocity delle note
inserite via MIDI, ma le velocity note-off restano come sono.

4. Suonare una nota sullo strumento MIDI.
La nota selezionata nell'editor assume altezza, velocity e/o velocity Note-
Off della nota suonata.

La nota successiva nella parte modificata & selezionata
automaticamente, quindi & facile modificare rapidamente
una serie di note.

= Per provare ancora, selezionare nuovamente la nota (ad
esempio, premendo il tasto freccia sinistra sulla tastiera
del computer) e suonare di nuovo una nota sullo stru-
mento MIDI.

Registrazione Step

Registrazione Step significa inserire una nota alla volta (o
un accordo alla volta) senza preoccuparsi troppo di stare
atempo; & utile ad esempio quando si conosce la parte da
registrare, ma non si riesce a suonarla esattamente come
si vorrebbe.

Procedere come segue:

1. Fare clic sul pulsante Registrazione Step nella toolbar
per attivare la modalita Registrazione Step.

= J
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2. Usare i pulsanti nota a destra per decidere quali pro-
prieta sono incluse quando si inseriscono le note.

Per esempio, si potrebbero escludere le velocity e/o le velocity Note-Off
delle note suonate. Si puo anche disattivare la proprieta altezza note; in tal
caso, tutte le note assumono I'altezza DO3, non importa cosa si suona.

3. Fare clic in una zona qualsiasi del display delle note
per stabilire la posizione di Inizio (la prima nota o accordo).
La posizione Registrazione Step viene visualizzata come una linea di co-
lore blu nel display delle note.

4. Specificare spaziatura e durata nota desiderati con i
menu a tendina Quantizza e Lunghezza Quantizzazione.
Le note inserite sono posizionate in base al valore di quantizzazione e
hanno la durata del valore Lunghezza Quantizzazione. Per esempio, im-
postando Quantizza su note da 1/8 e Lunghezza Quantizzazione su note
da 1/16, saranno inserite note da 1/16 ad ogni posizione nota da 1/8.

= Se 'opzione “Lunghezza Quantizzazione” & impostata
su “Collega a Quantizz." la durata della nota viene deter-
minata dal valore Quantizza.

5. Suonare la prima nota o accordo sullo strumento MIDI.
Nota o accordo appaiono nell'editor e la posizione Registrazione Step
avanza di un valore step quantizzato.

= Se la Modalita di Inserimento ¢ attiva, tutte le note a
destra della posizione di inserimento vengono spostate
per “fare spazio” alla nota o accordo inseriti.

Meodalita di inserimento (gli eventi che seguono verranno spostati)

Modalita di Inserimento attiva.

6. Continuare allo stesso modo con le altre note o accordi.
Mentre si prosegue ¢ possibile regolare il valore Quantizza o Lunghezza
Quantizzazione, per cambiare il tempo o le durate nota. Si pud anche
spostare manualmente la posizione Registrazione Step facendo clic in
un punto qualsiasi del display delle note.

* Per inserire una “pausa”, premere il tasto freccia destra
sulla tastiera del computer.
La posizione ingresso step avanza di uno step.

7. Altermine, fare clic di nuovo sul pulsante Registrazione
Step per disattivare la modalita Registrazione Step.
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Utilizzo del display controller

Di default, il display controller possiede una sola corsia,
che visualizza un evento alla volta. E comunque possibile
aggiungere tutte le corsie desiderate. L'utilizzo di diverse
corsie dei controller consente di modificare diversi con-
troller in contemporanea.

Ogni traccia MIDI possiede la propria configurazione della
corsia dei controller (numero di corsie e tipi d’evento sele-
zionato). Quando si creano nuove tracce, esse assumono
la configurazione dell'ultima corsia dei controller usata.

+ O

Il display controller con tre corsie

= Per aggiungere una corsia, fare clic sul pulsante “+",
oppure aprire il menu a tendina “Selezione e Funzioni dei
Controller” e selezionare “Crea Corsia dei Controller”.

a
| Selezione e Funzioni dei Controller i

= Per eliminare una corsia, aprire il menu a tendina “Sele-
zione e Funzioni dei Controller” e selezionare “Rimuovi
questa Corsia dei Controller”.

Si nasconde la corsia alla vista — gli eventi non sono influenzati in alcun
modo.

= Rimuovendo tutte le corsie, il display controller non &
piu visibile. Per renderlo nuovamente visibile, fare clic sul
pulsante “Crea Corsia dei Controller”.

Anziché aggiungere o eliminare delle singole corsie, & an-
che possibile visualizzare/nascondere piu corsie usando il
menu a tendina “Configurazione delle Corsie dei Control-

ler":

= L'opzione “Mostra/Nascondi Corsie dei Controller”
consente di nascondere dalla vista tutte le corsie dei
controller, lasciando cosi pill spazio per visualizzare e
modificare le note MIDI. Quando si seleziona nuovamente
questa opzione, viene ripristinata la configurazione delle
corsie precedente.

= L'opzione “Solo Velocity” reinizializza il display dei con-
troller, in modo che visualizzi solamente la corsia delle
Velocity.

= L'opzione “Mostra Controller Usati” consente di visua-
lizzare automaticamente tutte le corsie dei controller con-
tenenti dei dati dei controller.

Selezionare il tipo di evento

Ogni corsia dei controller visualizza un tipo di evento alla
volta. Per selezionare il tipo visualizzato, usare il menu a
tendina “Selezione e Funzioni dei Controller” a sinistra
della corsia.

|Velocity |

¥ Velocity™
Pitchbend
Jr— 5
Poly Pressure ™
Program Change
Sistema Esclusivo
CC 1 (Modulation)
CC 2 (Breath)
CC4 (Foot)
CC 7 (Main Volume) =
CC 8 (Balance)
CC 10 (Pan)
CC 11 (Expression)
CC B4 (Sustain)

T
T

Impostazioni...

Crea Corsia dei Controller

Rimuovi questa Corsia di Controller

Seleziona tutti gli eventi Controller
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Configurare i controller continui disponibili

Nella finestra di dialogo Impostazioni Controller MIDI, &
possibile specificare quali controller continui saranno di-
sponibili per la selezione. Procedere come segue:

1. Aprire il menu a tendina “Selezione e Funzioni dei
Controller” e selezionare “Impostazioni...".
Si apre la finestra di dialogo Impostazioni Controller MIDI.

r
4+ Impostazioni Controller MIDL

Visibile MNascosto

CC1 (Modulation) | |CCO (BankSel MSE)

CC 2 (Breath) CC3 (Control 3}

CC4 (Foot) CC 5 (Portamento)

CCT [Main Volume} CC& (DataEnt MSE)

CC& (Balance) CC9 (Control9)

€C10 (Pan) €C12 (Control13)

CC11 (Expression) CC13 (Control 13)

CCe4 [Sustain) CC14 [Control14)

[+ | cc1s icontroi1s

| I 33 I I LE L I

[ oc [ Amu
|| |
& E 2|

2. Spostare tutti i controller desiderati nell'elenco sulla
sinistra e spostare i controller che non servono nell’elenco
sulla destra.

3. Fare clic su OK.

A\ La finestra di dialogo Impostazioni Controller MIDI
puo essere aperta da diverse aree nel programma.
Le impostazioni sono globali, cioé la configurazione
qui definita ha effetto su tutte le aree del programma

in cui possono essere selezionati dei controller MIDI.

Preset corsia dei controller

Una volta aggiunto il numero necessario di corsie dei con-
troller e dopo aver selezionato i tipi d'evento che servono, si
puo salvare questa combinazione in un preset corsia dei
controller. E possibile ad esempio avere un preset con una
sola corsia per la velocity, un'altra con una combinazione di
velocity, pitchbend e modulazione e cosi via. Si puo in tal
modo lavorare molto pil rapidamente con i controller.
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| preset delle corsie dei controller vengono organizzati tra-
mite il menu a tendina “Configurazione delle Corsie dei
Controller”.

Configurazione delle Corsie dei Controller

Sono disponibili le seguenti opzioni:

= Per aggiungere la configurazione corrente delle corsie
dei controller sottoforma di preset, selezionare I'opzione
“Aggiungi preset...” dal menu a tendina.

Si apre una finestra di dialogo nella quale & possibile digitare un nome
per il preset.

= Per applicare un preset salvato, selezionarlo dal menu a
tendina.
Si aprono subito le corsie dei controller e i tipi d'evento del preset.

= Per rimuovere o rinominare i preset, selezionare “Orga-
nizza..." dal menu a tendina.

Inserire e modificare gli eventi controller

L'editing degli eventi nel display controller € simile all'edi-
ting dei dati di automazione in una traccia di automazione
nella Finestra Progetto (tranne che per i valori delle velocity
e delle articolazioni, vedere “Editing dei valori di velocity” a
pag. 293).

Tutti i valori dei controller possono essere modificati con

gli strumenti Disegna o Linea. Se & stato selezionato piu di
un evento controller su una corsia dei controller, viene vi-
sualizzato I'editor delle corsie dei controller, riferirsi a “La-
vorare con gli intervalli di selezione” a pag. 295.

* Per selezionare tutti gli eventi su una corsia dei control-
ler, aprire il menu a tendina “Configurazione delle Corsie
dei Controller” e selezionare I'opzione “Seleziona tutti gli
eventi Controller”.

Gli editor MIDI



Aggiungere e modificare eventi nel display controller

Quando per una corsia dei controller & selezionata un’op-
zione diversa da “Velocity”, si possono creare nuovi eventi
o modificare i valori di eventi esistenti usando lo strumento
Disegna o lo strumento Linea nelle sue diverse modalita:

= Per creare un nuovo evento, fare clic con lo strumento
Disegna o con lo strumento Linea.

* Per modificare i valori di eventi esistenti, premere [Alt])/
[Option] e usare lo strumento Disegna o lo strumento Linea.
In questa modalita non vengono aggiunti dei nuovi eventi controller.

Si puo fare clic e trascinamento per modificare o aggiun-
gere eventi multipli, disegnare curve dei controller, ecc.:

1
Muovendo il puntatore nella corsia dei controller, il valore
corrispondente ¢ visualizzato in questo campo.

= Con lo strumento Disegna e lo strumento Linea in mo-
dalita Pennello, il valore Quantizza determina la “densita”
delle curve controller create (se Snap ¢ attivo, riferirsi a
“Snap” a pag. 282). Per curve molto regolari, usare un va-
lore Quantizza piccolo o disattivare la funzione Snap. Tutta-
via, cio crea un gran numero di eventi MIDI, che in alcuni
casi possono provocare una riproduzione MIDI intermit-
tente. Una densita medio-bassa spesso ¢ sufficiente.
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= Tramite clic e trascinamento con lo strumento Linea in
modalita Linea & possibile creare gli eventi in una linea
retta.

E il metodo migliore per creare rampe lineari dei controller.

m

Convertire una curva controller in una
rampa usando lo strumento Linea.
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* La modalita Parabola funziona allo stesso modo, ma po-
siziona i valori su una curva parabolica, generando curve e
dissolvenze piu “naturali”.

Si noti che il risultato dipende dalla direzione dalla quale si disegna la
parabola.

;

|

i
/

?

* In modalita Parabola, si possono usare i tasti di modifica
per determinare la forma della curva parabolica.

Premendo [Ctrl])/[Command], la curva parabolica s'inverte. Premendo
[Alt]/[Option]-[Ctrll/[Command] con I'opzione Snap attiva, & possibile
modificare la posizione dell'intera curva (in entrambi i casi, il valore di
snap per il posizionamento sara un quarto del valore di quantizzazione).
Premendo [Shift], aumenta o diminuisce 'esponente.
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= Nelle modalita Linea e Parabola, il valore di Lunghezza
Quantizzazione determina la “densita” delle curve dei con-
troller create (se & attiva la funzione Snap). Per curve
molto regolari, usare un valore di Lunghezza Quantizza-
zione basso o disattivare la funzione Snap. Per evitare di
ottenere curve dei controller troppo dense (che possono
provocare una riproduzione MIDI “intermittente”), usare un
valore di densita medio-basso.

= Se Lunghezza Quantizzazione ¢ impostato su “Collega
a Quantizz.” e si inseriscono dei dati in modalita Sinu-
soide, Triangolare o Quadra, la densita degli eventi di-
pende dal fattore di Ingrandimento.

= Le modalita Sinusoide, Triangolare e Quadra creano
eventi con i valori allineati su curve continue.

In queste modalita, il valore Quantizza determina il periodo della curva (la
durata di un ciclo della curva) e il valore Lunghezza Quantizzazione de-
termina la densita degli eventi (pit basso & il valore Lunghezza Quantiz-
zazione, pill la curva & omogenea).

= Nelle modalita Sinusoide, Triangolare e Quadra & possi-
bile anche usare i tasti di modifica per determinare la
forma della curva.

Premendo [Ctrl]/[Command], & possibile cambiare la fase dell'inizio della
curva, mentre premendo [Alt]/[Option]-[Ctrl][/[Command] con I'opzione
snap attiva, & possibile modificare la posizione dell'intera curva (in en-
trambi i casi, il valore di snap per il posizionamento sara un quarto del
valore di quantizzazione).

+ O —

= Nelle modalita Sinusoide, Triangolare o Quadra, si pud
anche impostare liberamente il periodo della curva tenendo
premuto [Shift] quando s'inseriscono gli eventi. Attivare la
funzione Snap, quindi [Shift]-clic e trascinare per impostare
la durata ad un periodo. La durata del periodo & un multiplo
del valore Quantizza.
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= In modalita Triangolare e Quadra, € possibile premere
[Shift]-[Ctrl]/[Command] per modificare la posizione mas-
sima della curva triangolare (per creare curve a dente di
sega) o I'impulso della curva quadra.

Spostare gli eventi

In una corsia dei controller si possono spostare gli eventi
allo stesso modo delle note:

1. Fare clic con lo strumento Freccia per selezionare gli
eventi da spostare o copiare.

E anche possibile fare clic e trascinamento per creare un rettangolo di
selezione che includa gli eventi desiderati.

2. Fare clic su un punto curva all'interno della selezione e
trascinare gli eventi.

Gli eventi che si trovano all'interno della selezione vengono spostati nella
nuova posizione. Se ¢ attiva la funzione Snap, essa determina a quali po-
sizioni & possibile spostare gli eventi (riferirsi a “Snap” a pag. 282).

A\ Si ricordi che un evento non-nota non ha durata — &
“valido” fino all'evento successivo (riferirsi a “Display
controller” a pag. 280).

A\

Con il pulsante Auto Seleziona Controller attivo nella
toolbar dell'Editor dei Tasti, selezionando gli eventi
controller si selezionano anche le note corrispondenti.
Spostando gli eventi (usando taglia/copia/incolla o
drag & drop) nel display delle note, si spostano anche
i rispettivi eventi controller (riferirsi anche a “Selezio-
nare i controller all'interno dell'intervallo nota” a pag.
285).

Comandi Taglia, Copia e Incolla

Per copiare e incollare gli eventi nel display controller, si
possono usare i comandi standard di Taglia, Copia e Incolla
del menu Modifica:

1. Selezionare gli eventi da tagliare o copiare.

2. Selezionare Taglia o Copia dal menu Modifica.

3. Perincollare gli eventi in un'altra parte MIDI, aprire
quella parte in un’altra finestra dell’Editor dei Tasti.

4. Collocare il cursore di progetto alla posizione in cui si
vogliono incollare gli eventi.
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5. Selezionare Incolla dal menu Modifica.

Sono aggiunti gli eventi prelevati dagli appunti, a partire dalla posizione

del cursore di progetto e mantenendo le rispettive distanze relative. Se

un evento incollato va a finire alla stessa posizione di un evento esistente
dello stesso tipo, il vecchio evento viene sostituito.

Cancellare gli eventi nel display controller

Per cancellare gli eventi, cliccarci sopra con lo strumento
Cancella o selezionarli e premere [Backspace]. Cancel-
lando un evento controller, I'ultimo evento prima di questo
¢ valido fino all'evento successivo. Non si “azzera” alcuna
variazione sui controller.

» E possibile eliminare le note, rimuovendo le rispettive
barre di velocity nel display controller.

Attenzione! Se alla stessa posizione si trova piu di una nota, potrebbe
essere visibile solo una barra di velocity — assicurarsi di cancellare solo
le note desiderate!

Editing dei controller continui nella corsia dei controller

Quando viene selezionato un controller continuo per la
corsia dei controller, in essa vengono visualizzati dei dati
aggiuntivi. Cio € dovuto al fatto che i dati dei controller
MIDI possono essere registrati (o inseriti) sia per una trac-
cia di automazione che per una parte MIDI.

Si applicano le seguenti regole:

* Nel menu a tendina “Selezione e Funzioni dei Control-
ler”, se per quel controller sono gia presenti dei dati di au-
tomazione, a fianco del relativo nome viene visualizzato un
asterisco.

Possono essere dati inseriti in un editor MIDI (i dati verranno visualizzati
nella corsia dei controller), oppure dati registrati su una traccia automa-
zione nella Finestra Progetto (in tal caso, nella corsia dei controller non
viene visualizzato alcun dato).

Velocity |-
v | Velocity ™
Pitchbend *
Aftertouch
Poly Pressure
Program Change ™
Sisterna Esclusivo
CCO (BankSel M5B) *
CC1 (Modulation)
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* Nella corsia dei controller, & possibile anche vedere la
curva del controller applicata prima dell'inizio della parte. In
tal modo, si puo sapere il valore del controller (se ve ne
sono) al momento utilizzato al punto di awvio della parte, in
modo da poter selezionare di conseguenza il valore di inizio.

Editing dei valori di velocity

Quando & selezionata I'opzione “Velocity”, la corsia indica
la velocity di ogni nota con una barra verticale.

| valori di velocity si modificano con gli strumenti Disegna o
Linea. Lo strumento Freccia diventa automaticamente uno
strumento Disegna ogni volta che si porta il puntatore sul
display controller. Se per selezionare gli eventi nel display
controller si vuole usare lo strumento Freccia, premere [Alt])/
[Option]. | diversi strumenti e le diverse modalita dello stru-
mento Linea offrono varie possibilita:

= Si pud usare lo strumento Disegna per modificare la velo-
city di una singola nota: fare clic sulla sua barra di velocity e
trascinarla in alto o in basso.

Mentre si trascina, il valore di velocity corrente € indicato nel display a
sinistra.

= Si puo usare lo strumento Disegna o lo strumento Linea
in modalita Pennello per cambiare i valori di velocity di piu
note, disegnando una curva a mano libera.

Modificando la velocity, questi due metodi hanno la stessa funzionalita.
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= Usare lo strumento Linea in modalita Linea per creare
rampe lineari di velocity.

Fare clic nel punto in cui si vuole che inizi la rampa e trascinare il cursore
fino a dove si vuole farla finire. Al rilascio del pulsante sinistro del mouse,
i valori di velocity sono allineati sulla linea che unisce i due punti.

---...__‘__‘_h_h‘
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* La modalita Parabola funziona allo stesso modo, ma alli-
nea i valori di velocity su una curva parabolica.
Usarla per ottenere delle dissolvenze di velocity regolari, naturali, ecc.

/

111 |

= Le tre modalita dello strumento Linea rimanenti (Sinu-
soide, Triangolare e Quadra) allineano i valori di velocity
su forme di curve continue.

Se si trova pil di una nota alla stessa posizione (come nel
caso di un accordo, ad esempio), le rispettive barre di
velocity nella corsia dei controller si sovrappongono. Se
nessuna delle note & selezionata, tutte le note alla stessa
posizione sono impostate agli stessi valori di velocity
quando si disegna. Per modificare la velocity di una sola
nota tra quelle alla stessa posizione, prima selezionare la
nota nel display delle note. A questo punto, I'editing in-
fluenza solo la velocity della nota selezionata.
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= Se nella toolbar & attiva I'icona altoparlante (Riproduci),
le note sono riprodotte quando si regola la velocity, in modo
da poter ascoltare le modifiche eseguite.

= Si puo anche regolare la velocity di una sola nota, sele-
zionandola e cambiando il suo valore di velocity nella linea
info.

Aggiungere e modificare eventi Poly Pressure

Gli eventi Poly Pressure sono particolari, nel senso che
“appartengono” ad un numero nota (tasto) specifico.
L'evento Poly Pressure, cio€, ha due valori modificabili: il
numero nota e la quantita di pressione. Di conseguenza,
quando nel menu a tendina “Selezione e Funzioni dei Con-
troller” viene selezionata I'opzione Poly Pressure, sono
presenti due campi valore a sinistra del display controller,
uno per il numero nota e I'altro per la quantita.

Per aggiungere un nuovo evento Poly Pressure:

1. Selezionare Poly Pressure dal menu a tendina “Sele-
zione e Funzioni dei Controller”.

2. Impostare il numero nota facendo clic sul display della
tastiera virtuale.

Il numero nota selezionato appare nel campo valore superiore a sinistra
del display controller. Si noti che cio funziona solo per la corsia piti in
alto. Se ¢ stato selezionato I'evento “Poly Pressure” per piu corsie dei
controller, si deve digitare il numero nota desiderato direttamente nel
campo valore inferiore a sinistra di ogni corsia.

3. Usare lo strumento Disegna per aggiungere un nuovo
evento, come quando s'aggiungono i normali eventi con-
troller.

Per vedere e modificare eventi Poly Pressure esistenti:

1. Selezionare Poly Pressure dal menu a tendina “Sele-
zione e Funzioni dei Controller”.

2. Fare clic sul pulsante freccia accanto al campo numero
nota a sinistra della corsia dei controller.

Appare un menu a tendina che elenca tutti i numeri nota per i quali ci
sono gia eventi Poly Pressure.
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3. Selezionare un numero nota dal menu a tendina.
Nella corsia dei controller appaiono gli eventi Poly Pressure del numero
nota selezionato.

4. Usare lo strumento Disegna per modificare gli eventi
come al solito.

Premere [Alt]/[Option] per modificare gli eventi esistenti senza aggiun-
gerne di nuovi.

Lavorare con gli intervalli di selezione

L'editor della corsia dei controller consente di eseguire
delle operazioni di scalatura aggiuntive per gli intervalli di
selezione sulle curve dei controller esistenti.

4 : |

| Inclina verso Sinistra (Premere [ALT] per comprimere i dati) h—

Mo oe—— et

= Per aprire I'editor della corsia dei controller, usare lo
strumento Freccia per creare un rettangolo di selezione
nella corsia dei controller, includendo gli eventi controller
desiderati.

Per le corsie di Velocity, premere [Alt]/[Option] per abilitare lo strumento
Freccia.

/N Leditor della corsia dei controller non & disponibile
per le corsie Articolazione o Dinamiche.

= Per le corsie di Velocity, I'editor si apre anche nel caso
in cui si selezionano pit note MIDI nel display delle note.

Nell'editor della corsia dei controller, i controlli (chiamati
“smart spot”) compaiono ai bordi dell'editor. Questi smart
spot consentono di attivare una modalita di editing speci-
fica:

Modalita di Per attivare que- Descrizione
editing sta modalita...
Inclina la Fare clic sullo smart Queste modalita consentono di in-
parte sinistra/  spot nell’angolo su- clinare rispettivamente la parte sini-
destra della periore sinistro/de-  stra o destra della curva. Cio ¢ utile
curva stro dell’editor. se la forma della curva & esatta-
mente come si desidera che sia, ma
rd \-, I'inizio o la fine di essa necessitano
e ’ di essere leggermente enfatizzate o
attenuate.
Comprimila  Fare [Alt]/[Option]- Queste modalita consentono di
parte sinistra/  clic sullo smart spot  comprimere rispettivamente la parte
destra della nell'angolo supe- sinistra o destra della curva.
curva riore sinistro/de-
stro dell’editor.
¥ |
oS A

Ridimensiona
intorno al cen-
tro assoluto

inr

Ridimensiona
intorno al cen-

Fare clic sullo smart
spot al centro del
bordo superiore de-
stro dell’editor.

Fare [Alt]/[Option]-
clic sullo smart spot

Questa modalita consente di scalare
la curva intorno al centro assoluto,
cioé in senso orizzontale intorno al
centro dell'editor.

Questa modalita consente di scalare
la curva in relazione al suo centro.

tro relativo al centro del bordo
superiore destro
w ‘edi
- dell’editor.
Modifica la Fare clic e trascina- Cio consente di stirare/comprimere
durata mento nella parte gli eventi controller selezionati.
inferiore dell’editor
{|> (non disponibile per

le corsie delle
Velocity).

= Se si tiene premuto [Shift] mentre si fa clic su uno
qualsiasi degli smart spot, si attiva la modalita di ridimen-
sionamento verticale.

= Per spostare I'intera selezione verso I'alto/il basso o
verso sinistra/destra, fare clic su un evento controller che
si trova all'interno dell’editor e trascinare la curva.

Modalita di Per attivare que-
editing sta modalita...
Sposta in Fare clic su un'area
Verticale vuota nel bordo su-
periore dell’editor.
.
w

Ridimensiona Fare clic sullo smart

in senso verti- spot al centro del
cale bordo superiore
dell’editor.
ol

Descrizione

Questa modalita consente di spo-
stare I'intera curva verso I'alto o verso
il basso, il che risulta utile per enfatiz-
zare o attenuare una curva che altri-
menti sarebbe perfetta.

Usare questa modalita per scalare in
senso relativo la curva, cioé per au-
mentare o ridurre i valori in percen-
tuale (non per incrementi assoluti).

Premendo [Ctrl]/[Command] durante I'operazione di clic e trascinamento,
¢ possibile limitare la direzione al movimento in senso orizzontale o verti-
cale, a seconda della direzione nella quale ¢ stato avviato il trascinamento.

= Quando si spostano i controller in senso orizzontale,
viene tenuta in considerazione la funzione Snap.
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Editor delle Percussioni = Panoramica
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Toolbar, linea di stato, linea info e Inspector

Sono molto simili a toolbar, linea di stato, linea info e In-
spector dell'Editor dei Tasti (riferirsi a “Editor dei Tasti —
Panoramica” a pag. 278), con le seguenti differenze:

= La toolbar dispone di un pulsante Strumento Solo che
consente di mettere in mute tutti i suoni, tranne quello se-
lezionato, riferirsi a “Silenziare note e suoni di batteria” a
pag. 299.

= L’Editor delle Percussioni dispone di uno strumento
Bacchetta (per inserire ed eliminare le note) e di uno
strumento Linea con diverse modalita di linee e curve (per
disegnare piu note in un solo passaggio o modificare gli
eventi controller).

Questi strumenti di utility sostituiscono lo strumento Disegna.

= L'altezza nel display Posizione nota del mouse nella linea
di stato viene visualizzata sottoforma di nome nota di batte-
ria, anziché come numero nota.

= |l pulsante Usa Quantizzazione Globale permette di se-
lezionare il valore usato quando ¢ attiva la funzione Snap —
il valore Quantizzazione globale nella toolbar o i singoli va-
lori Quantizzazione per i suoni di batteria.

= Al posto del menu a tendina Lunghezza Quantizzazione,
¢ disponibile un menu a tendina Lunghezza di Inserimento.
Si usa in modo molto simile, come descritto alle pagine seguenti.
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= Nell'Editor delle Percussioni non ci sono gli strumenti
Separa e Incolla.

* Lalinea di stato non contiene un riquadro di visualizza-
zione per gli accordi.

Elenco dei suoni di batteria

L'elenco dei suoni di batteria riporta i nomi di tutti i suoni
di batteria (in base a drum map o nome selezionati — ve-
dere di seguito) e consente di regolare e manipolare in
vari modi la configurazione dei suoni di batteria.

D#3 Bass Drum 1 132 a a 1 Tracda
D3 Side Stick 132 C#l #1 1 Traccia
C#3 Ac, Snare 132 D1 D1 1 Traccia
(=3 Hand Clap 132 D#1 [ 1 Tracda
B2 El. Snare 132 E E1 1 Traccia
A2 LowFloorTom 132 L F1 F1 1 Traccia
A2 Cls HiHat 132 F#1 F£1 1 Tracda
G¥2 HiFloorTom 132 Gl G#1 1 Tracda
G2 Pedal HiHat 132 G#1 G#1 1 Traccia
F#2 Low Tom 132 Al Al 1 Traccia
F2 Open HiHat 132 AEL AEL 1 Tracda
E2 LowMid Tom 132 Bl F#l 1 Traccia
D#2 HiMid Tom 132 2 G#1 1 Traccia
D2 CrashCymbi1 132 L =2 =2 1 Tracda
=2 High Tom 132 D2 D2 1 Tracda

L’elenco dei suoni di batteria per la Map GM

MIDI



Nell'elenco dei suoni di batteria sono disponibili le seguenti
impostazioni:

Colonna Descrizione

Numero nota reale del suono di batteria. Esso vincola le
note su una traccia MIDI ai suoni di batteria. Per esempio,
con la GM Map, tutte le note MIDI con altezza C1 (DO1)
sono mappate sulla cassa (Bass Drum).

Altezza note

Instrument Nome del suono di batteria.

Quantizza Questo valore & usato quando s'inseriscono e modificano
le note, come descritto ai paragrafi “Creare e modificare
le note” a pag. 298 e “Spostare, duplicare o ripetere le
note” a pag. 298.

Mute Silenzia un suono di batteria, escludendolo dalla riprodu-
zione, riferirsi a “Silenziare note e suoni di batteria” a pag.
299.

Nota-I E la “nota Input” del suono di batteria. Quando questa
nota MIDI viene trasmessa in Cubase (se viene ad esem-
pio suonata dall'utente), la nota viene mappata al suono
di batteria corrispondente (e trasportata automatica-
mente in base all'impostazione Intonazione del suono).

Nota-O E la “nota Output”, cioé il numero nota MIDI trasmesso in
uscita ogni volta che viene riprodotto il suono di batteria.

Canale Il suono di batteria & riprodotto su questo canale MIDI.

Uscita Il suono di batteria & riprodotto su questa uscita MIDI. Im-
postando “Default” viene usata I'uscita MIDI selezionata
per la traccia.

Si noti che:

= |l numero di colonne nell'elenco dipende dal fatto che
sia selezionata 0 meno una drum map per la traccia.
Riferirsi a “Lavorare con le drum map” a pag. 299.

* E possibile riordinare le colonne trascinandone le intesta-
zioni e ridimensionarle trascinando i divisori tra le intesta-
zioni stesse.
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Il display delle note

* L 2 *

Il display delle note dell’Editor delle Percussioni visualizza le
note sottoforma di simboli romboidali. La posizione verticale
delle note corrisponde all’'elenco dei suoni di batteria a sini-
stra, mentre la posizione orizzontale corrisponde alla posi-
zione della nota nel tempo, come nell'Editor dei Tasti. Si
noti, tuttavia, che il simbolo del rombo non indica la durata
delle note. Cio ha senso, poiché i suoni di batteria molto
spesso sono campioni da “un colpo” che suonano fino alla
fine, indipendentemente dalle durata della nota.

Menu a tendina Drum Map e Nomi

Crash Cymbal 2
Vibraslap

116
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Sotto I'elenco dei suoni di batteria sono disponibili due
menu a tendina che servono per selezionare una drum
map per la traccia in cui & in corso I'editing o (se non & se-
lezionata una drum map) un elenco di nomi dei suoni di
batteria. Per una spiegazione delle drum map, riferirsi a
“Lavorare con le drum map” a pag. 299.

Display controller

Nell’Editor delle Percussioni, il display controller & uguale
a quello dell'Editor dei Tasti, riferirsi a “Utilizzo del display
controller” a pag. 289.

Quando si seleziona una linea nell'elenco dei suoni di bat-
teria (a sinistra del display degli eventi), solo gli eventi del
controller velocity relativi alle note di questa linea sono vi-
sualizzati nel display controller.

= Se si seleziona pit di una linea nell’elenco dei suoni di
batteria, la corsia dei controller visualizza tutti gli eventi di
velocity per tutte le note nelle linee selezionate.

Cio & di aiuto quando si devono adattare i valori del controller tra diversi
suoni di batteria.
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Operazioni nell’Editor delle
Percussioni

La gestione di base (zoom, riproduzione, ascolto, ecc.) &
uguale a quella dell'Editor dei Tasti (vedere “Operazioni
nell’Editor dei Tasti” a pag. 281). | paragrafi seguenti de-
scrivono procedure e funzioni specifiche per I'Editor delle
Percussioni.

Creare e modificare le note

Il metodo standard per inserire le note nell’Editor delle Per-
cussioni consiste nel fare clic con lo strumento Bacchetta.

La posizione delle note create dipende dai seguenti fattori:

= Se nella toolbar non ¢ attiva la funzione Snap, la nota
appare esattamente alla posizione di clic.
In questa modalita le note possono essere posizionate liberamente.

= Se nella toolbar la funzione Snap ¢ attiva ma non ¢ attiva
I'opzione Usa Quantizzazione Globale, la nota scatta alle
posizioni definite dal valore Quantizzazione impostato per
il suono nell’elenco dei suoni di batteria.

Si possono impostare diversi valori di Quantizzazione per i vari suoni di
batteria. Per esempio, le note del charleston potrebbero scattare e note
da 1/16, mentre rullante e cassa scattare a note da 1/8.

Usa Quantizzazione Globale

= Se sono attive le opzioni Snap e Usa Quantizzazione
Globale, la nota scatta alle posizioni desiderate, in rela-
zione all'impostazione Quantizza nella toolbar.

La durata della nota inserita & determinata dal valore Lun-
ghezza di Inserimento nella toolbar. Tuttavia, se questo va-
lore & impostato su “Collega alla Drum Map”, la nota avra la
durata del valore di Quantizzazione del suono di batteria.

= Per ascoltare subito i suoni di batteria, fare clic nella
colonna pill a sinistra del elenco dei suoni di batteria.
Viene riprodotta la nota corrispondente.
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* Facendo clic con lo strumento Bacchetta su una nota
esistente, la si elimina.
L'editing di un pattern di batteria diventa cosi molto facile e intuitivo.

Selezionare le note
Le note si selezionano con uno dei metodi seguenti:

= Usando lo strumento Freccia.
Si applicano le tecniche di selezione standard.

* Usando il sotto-menu Seleziona nel menu contestuale
(vedere “Selezionare le note” a pag. 284).

= Con i tasti freccia sinistra e destra sulla tastiera del
computer per passare da una nota a quella precedente o
successiva.

Premendo [Shift] ed usando i tasti freccia € mantenuta la selezione cor-
rente ed & possibile selezionare piu note.

= Premendo [Shift] e doppio-clic su una nota si selezio-
nano le note successive con lo stesso suono di batteria.

Spostare, duplicare o ripetere le note

Per spostare o copiare le note nell'editor (ad altre posizioni
o suoni di batteria), si usano gli stessi metodi utilizzati
nell'Editor dei Tasti: clic e trascinamento, tasti freccia o fun-
zioni del menu Modifica, ecc. (riferirsi a “Spostamento e tra-
sposizione delle note” a pag. 285). Per aiutare I'utente a
identificare le note corrette, i nomi dei suoni di batteria cosi
come definiti nella drum map, vengono visualizzati nel
campo Intonazione della linea info dell’Editor delle Percus-
sioni e, quando si trascinano le note nel display eventi, nel
campo testo visualizzato vicino al puntatore del mouse.

Va notato un altro aspetto:

Se le note spostate/copiate presentano dei valori di quan-
tizzazione differenti ed & attiva la funzione Snap ma ¢ di-
sattivata 'opzione Usa Quantizzazione Globale, il valore
maggiore determina lo snapping. Per esempio, spostando
due note con i valori di Quantizzazione rispettivamente di
1/16 e 1/4, le note scattano alle posizioni nota di quarti
(1/4).

= Si puo regolare la posizione delle note anche quantiz-
zandole (riferirsi a “Quantizzazione MIDI e audio” a pag. 96).
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Silenziare note e suoni di batteria

Si possono silenziare singole note cliccandoci sopra o
racchiudendole con lo strumento Mute, oppure usando la
funzione Mute del menu Modifica (vedere “Silenziare le
note” a pag. 287).

Inoltre, se & selezionata una drum map (riferirsi a “Selezio-
nare una drum map per una traccia” a pag. 301), I'elenco
dei suoni di batteria avra una colonna Mute. Fare clic nella
colonna Mute di un suono di batteria per silenziarlo. Fa-
cendo clic sul pulsante Strumento Solo si silenziano tutti i
suoni di batteria tranne quello selezionato.

Bass Drum 1
Side Stick
Ac. Snare
Hand Clap

El. Snare
LowFloorTom
Cls HiHat
HiFloarTam
